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Prvostopenjski študijski programi 


Vsi študijski programi trajajo 3 leta. Vpisni pogoji za univerzitetni študij 
so opravljena matura ali poklicna matura in dodatni izpit iz maturite- 
tnih predmetov računalništvo, matematika ali fizika. 


150 Visokošolski študij 40 Univerzitetni interdisciplinarni študij 
vee, — Računalništvo in informatika VRE. Računalništvo in matematika 
Usmerjen je izrazito praktično. Prvi (s Fakulteto za matematiko in fiziko) 
letnik je sestavljen iz nabora obveznih Študij je usmerjen v teoretične osnove 
predmetov, ki študentom dajejo osnovna računalništva in z njimi povezana 
teoretična in strokovna znanja, v drugem sodobna področja diskretne in 
in tretjem letniku pa se študentje z računalniške matematike. 


izbiranjem predmetov usmerijo v želene 
strokovne profile. Za vpis na visokošolski 


strokovni program zadošča zaključni 20 Univerzitetni interdisciplinarni 
izpit. re študij 
Upravna informatika 
(s Fakulteto za upravo) 
150 Univerzitetni študij Študij daje poglobljena znanja iz 
rea Računalništvo in informatika računalništva ter upravnopravna, 
Študij ponuja študentom temeljna ekonomska in organizacijska znanja, ki so 
in praktična znanja, ki so potrebna za potrebna za razumevanje delovanja javne in 

delo v stroki, v skladu z najsodobnejšimi poslovne uprave. 


merili in standardi, ki veljajo v svetu. 
Zaradi izbirnosti v programu diplomanti 
niso usmerjeni le v stroko, temveč so 
široko razgledani in visoko usposobljeni 
strokovnjaki. 


Želiš postati inženir računalništva, robotike, 
vodja informatike, administrator podatkovne 
baze, razvijalka aplikacij, sistemski arhitekt, 
strokovnjakinja za računalniški vid? Vse to in še 
več lahko postaneš na Fakulteti za računalništvo 
in informatiko Univerze v Ljubljani. 
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Naročniki imajo sprva 15 % popusta pri plačevanju na šest mesecev in 
20 % pri plačevanju na eno leto. 
Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno podaljša, če naročnik 
naročnine ne prekliče. Slednjega si ne želimo. 


tiskarna Sehwarz Print 


Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5 %. In naj tako ostane, mamu jim! 

DVDja ni več, DDV ostaja! 


Veseli bomo, če nas podpre čimveč bralcev. Hvala. 


OULIRLIZIK« 


a. — WWW. aka. m 


Ha d nim 


Zadnjekvartalna povodenj igrovja je jenjala, a 
vseeno se je opisov nekaj nabralo. Dodatno smo 
revijo napolnili s samimi privlačnimi članki z 
vseh vetrov. In z oznanili, ki poleg predogledov 


par velikih titul obsegajo še raport s šova CES, 
šloganje o naslednji generaciji playstationa in 
xboxa ter predogled letošnjih filmov. Tudi rek- 
lam je manj, zato je zanimivih črk veliko mnogo. 


'JE, KONZOLECOC OO 


FIFA Manager 13 Of Ores and Men AII-Stars Battle Royale 


Football Manager 2013 se Giana Sisters O Skylanders: Giants s 
Natural Selection 2 40 Pid 57 Epic Mickey 2 68 
Ferrari Racing Legends 42  Baldur's Gate: Double Dragon Neon 69 
Cognition 51  Enhanced Edition 58  Karateka 69 
Planetside 2 52 New Super Mario Bros. U 62  Drkamož 74 
Doom BFG Edition 54 ZombiU 64 Gravity Rush 15 
IHNEDI ČLMAH idi 8. Bb 
B mila sta toni kota Ada 
Zatišje pred viharjem /zbor najiger je namenjen zlasti temu, da ne spregledate ničesar bistvenega. 20 
Le vkup, le vkup, na Twitter in Facebook! Kako so samodržci postali gotofi prek spleta. 27 


Bojevniki somraka bogov Povest o neustrašnih in zvedavih plemenih izpred dobrega tisočletja. 30 


Islandija — led in ogenj s severa Deže/o /edu so našli vikingi, zato gre raport vkup z vedežem. 34 
Desničarske preštevalnice reber Ko greš lomit čefurje, hodi le v desno! 70 
Prešern: "E-črkam!" E-knjige si prevzetne že zbirajo fante-stranke. Tudi v Sloveniji. 71 


Tarantino — čvek in črevca Krivousti cineast je prodoren režiser in scenarist, zato ga avamo. s 
Idoli: univerzalni zvezdniki /Va kri/ih Gangam stajla pogledamo še en košček korejske scene. 


POGOSTO STALNE RUBRIČICE | 


Uvodnjak 

Uma Turban sa 
Črkožer 80 
Slikosuk 81 


'20 VE 


Pa saj ste opazili, kako je v zadnjem času ma 
že čisto vse spolitizirano? Prižgeš TV - glej 
jih, vrli veljaki parlamentarnih strank. Odpreš 
cajteng — spet s strani vate zrejo iste zoprne 
poslanske njuške. Nisem pokukal v zadnjo iz- 
dajo revije Moj pes, tako da ne morem biti 
čisto prepričan, če se tudi tam ne kregajo, 
kateri je boljši: irski rdeči seter ali zahodno- 
višavski beli terier. Greš na pir — ni variante, 
da ne bi kdo za tvojim ali za sosednjim omiz- 
jem po par štamprletih začel blebetati o leva- 
kih in desnakih. Se pobereš domov, užgeš 
Facebook — »Gotovi so!«, »Vseslovenska 
vstaja!«, »Dol s pokvarjenimi politiki!« Pre- 
vekslaš na Twitter — lačni otroci naj žrejo go- 
lobe in štruklje, protestanti so zombaklji, ra- 
zni strici nas 'obdelujejo' iz ozadja in ospred- 
ja. Na spletnih portalih so se strupenim be- 
sednim klanjem ekip levo-desnih strankar- 
skih vojščakov pridružili še pripadniki tihe 
večine, ki prav nič več potihem vreščijo: 
»Dost vas mamo vseh, dost!« Ob vsem tem 
rusvajsu si človek zaželi tolažbe s kakšno no- 
vo muziko, a je tudi tam vedno bolj napeto. 
Raperji delajo vedno bolj ostre 
družbenokritične komade, punk bendi z no- 
vim besnim zanosom šibajo po anarhističnih 


Jokerplov 

Kražka si 
Štorija 89 
Crtič deluks 90 


strunah, na drugi strani pa nam na novih fe- 
stivalih domoljubnih pesmi trobijo, kako je 
vse fajn ter sploh in oh v naši preljubi 
deželici. 

Kam naj se človek, ko se mu začnejo kozlati 
vsakdanje politične floskule in nategancije, 
pred vsem tem sploh skrije? Najraje bi zbežal 
v virtualne in domišljijske svetove, med fanta- 
zijske prijatelje. Bilbo, Cartman, Guybrush ali 
Alan Ford — blagor jim — pač nimajo pojma, 
kdo so Janez, Zoki, Borut, Vinko, Karl in osta- 
le domače pokvečene karikature. A izklop iz te 
resničnosti v neko drugo, lepšo v končni fazi 
ni rešitev. Enkrat je treba pogledati okoli sebe 
in si reči "Ti, tole pa ni v redu." Poskusite na 
kakršenkoli način pritegniti trudom za skupni 
boljši jutri. Kako, se odločite sami. Se splača, 
če zaradi drugega ne, da nam ne bo treba od 
vsepovsod gledati tistih političnih frisov. In 
da se bomo lahko spet predvsem posvetili 
stvarem, ki nas res veselijo: ustvarjanju, prija- 
teljskim debatam o skupnih interesih, glasbi, 
filmom, špilom ... Naj Joker v letu 2013 še 
naprej ostane vaše zavetišče zdravega razu- 
ma, kritičnega premisleka in seveda pred- 
vsem iztočnica za občasni pobeg od politko- 
kodakanja v svet kakovostne zabave. Šerlok 


| NXEZITI GO JI Sie 


Avtera 11,16 Continental 
Colby 57 FRI G 
Comshop 79  GOTO1982 61 


Informativa 14 Sae 
Ohoho 72 TS Media ka 
Sisplet 37 Telemach 2 


Prvo stran krasi posnetek igranja fenomenalne slovenske mobidične igrice Dream of Pixels. 
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a bo letošnjik za nas zanimiv, je flosku- 
la, ki paše k vsakemu januarju. Kljub te- 
mu letošnjik BO zanimiv. Bolj kot prete- 
klik, ki zdaj, ko gledamo v retrovizor, ni 
baš izstopal. Igrali smo sicer se, to drži, 
le velikanskosti je bilo manj. To potrjuje stran Meta- 
critic, ki vodi statistiko ocen z vseh vetrov. Dvati- 
sočdvanajstega smo imeli po njihovih podatkih v 
povprečju eno najslabših ber vrhunskih naslovov. 
Morda je s tem povezano naključje, da sem leto sk- 
lenil z uživaškim in neumornim igranjem vnovič izda- 
nih, štirinajst let starih Baldurjevih duri. 
Že to, da bomo v kratkem po petih letih dočakali no- 
vega Čefurja, bo leto naredilo specialno. Ta serija 
premika meje panoge in ustvarja sezono kot maloka- 
tera druga, četudi po mnenju masovnih trobil spodbu- 
ja pocestno delinkventstvo in kraje vozil. V širšem po- 
gledu pa imamo pred seboj dvanajstmesečje, v kate- 
rem aktualni rod konzol dobiva osmi križ in se priprav- 
lja na labodji spev. Grand Theft Auto V, God of War: 
Ascension, Tomb Raider, Beyond, The Last of Us, 
Gears of War: Judgment in Crysis 3 bodo iz starinske- 
ga hardvera, ki že lep čas zavira tehnološki razvoj, iz- 
tisnili poslednje piksle. Podpora playstationu 3 in 
xboxu 360 kajpakda ne bo takoj jenjala, vendar bodo 
poslednje velike titule po mojem izšle prav letos, na- 
kar bo fokus drugod. 
Medtem ko bomo - upam - uživali v zaključnih odlič- 
nicah [last gena, bodo čedalje bolj curljali podatki o 
novem next genu, prihodnjem playstationu in xboxu. 
Zaenkrat verodostojnih, oficielnih informacij ni, saj 
tako Sony kot Microsoft trdno stiskata ritnici in se 
požvižgavajoče sprenevedata, češ, da obstoječi izde- 
lek še ni zastarel. V par ozirih imata sicer prav in nad- 
gradnja z gibalnima kontrolerjema move ter kinect je 
napravama konkretno podaljšala življenjsko dobo. 
Toda vseeno je dejstvo, da obojica dvojica zavihanih 
rokavov razvija svež hardver, ki ga utegnemo, ako so 
ptičice pri koritu zanesljive, drkati že letos. No, vsaj 
Microsoftovega, kajti v nekem internem dokumentu 
se jim je zapisalo 'holiday season 2013'. Sony bo 
svojo postajo verjetneje premaknil v štirinajsto. V 
vsakem primeru bomo na E3ju in Gamescomu sigur- 
no uzrli kaj otipljivega in v drugem polletju bodo nove 
alineje redno polnile vestičarske stolpce. 
Resda smo firbčni, koliko herčna, bajtna in pikselna 
bo železnina, vendar so časi padanja na gole cifre mi- 
nili. Precej bolj nas daje zvedavost, kakšne sveže iz- 
kušnje, prijeme in možnosti bo ta next gen prinesel. 
Bomo dobili ducat jeder in celic ter podvojeno raz- 
ločljivost? Se bo strojna moč povečala šestnajstkrat- 
no, kakor so se nekdaj širile spletne govorice oziroma 
ugibanja samooklicanih analitikov? Ali pa bo napre- 
dek navidez manjši kot je bil od PS2 in PS3, zavoljo 
česar bomo na prvi uč razočarani? Bo naprava po- 
poln multipraktik, katerega poganjanje špilov bo le 
ena od enakovrednih storitev? Se bo za mnoge kom- 
plicirani joypad umaknil privzetemu glasovnemu in 
mahalnemu nadzoru? Ravno vmesnik sproža največ 
ugibanj, saj vsi čedalje bolj cikajo na priložnostne 
igralce, kjer se skriva največji denarni potencial. 
Wii U, prvi znanilec devetega konzolnega rodu, je 
predstavil nenavaden in zanimiv zaslonski kontroler. 
Ta je pisan na kožo tako neobvezujoči zabavi mam, 
tet in babic kot pravovernim igralcem. Ekranček v ro- 
ki rabi za pogled na dodatne informacije, zemljevid ali 
drugačno perspektivo in hkrati deluje kot pritiskabil- 
na nadzorna plošča, čečkalna podlaga in še marsikaj. 
Čeprav se bo njegova uspešnost šele pokazala, je 
ideja izvirna, izvedba odlična in uporabnost sveža. 
Kanita druga dva zgledu slediti z revolucionizirano 
igralno ploščo? Kdo bi pomislil, da Sony in Microsoft 
zaprmej ne bosta kopirala. A navsezadnje sta s kinec- 
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UVODNJAK 


Wii U je denimo prva sobna konzola, ki jo lahko 
drkaš na sekretu. Itak poudarjamo, kako pri so- 
dobnih tehnikalijah ne gre več za hardver, marveč 
bolj za servis. Morda bomo lahko playstation 4 
igrali še v šoli in v službi. V omejeni izvedbi sicer, 
ali vendarle. Še pred časom smo se pritoževali, da 
smo venomer pred takim ali drugačnim zaslonom. 
Deca, ki ji kupiš wii U, bolšči v kar dva istočasno! 


tom in movom posnemala način, ki ga je Nintendo 
predstavil že par let prej. Nemara pa bosta raje dala 
roko mobilnim zaslončkom, saj jih izdelujeta oba. 
Dodaten displej ni slaba zamisel, kar je dokazal že 
ročni DS. Poleg wiija U ga ravno tako fura xbox 360 s 
podaljškom Smartglass. To je multimedijski softver 
za tablice, katerega namen je širok. Igra lahko prika- 
zuje dodatne elemente, tudi vmesniške, moremo ga 
uporabljati kot daljinec, kot spored ali kot vir podat- 
kov med gledanjem filma. (O njem še ni nismo kaj 
prida pisali, ker ga Microsoft naši zakavkaški deželi ni 
odobril, saj nismo uradni teritorij za xbox.) Sony je 
davno nekoč takisto snoval povezavo playstationa 3 s 
PSPjem in dajal za primer malo drkalico v vlogi vz- 
vratnega ogledala v Gran Turismu, a se iz tega ni izci- 
milo nič. Nenavadno je, da potenciala ni izkoristil niti 
z vito. 

Tablice se same po sebi niso izkazale kot trdogejmer- 
ska platforma. Je že res, da je špilov zanje milijon, pa 
še vsak mesec jih z lopato mečejo na kup. A ne glede 
na mnogo kratkočasnih igric je zaresno arkadno igra- 
nje, preslikano s konzol, na njih preprosto nezadovo- 
ljivo. Prvoosebne streljanke, 3D-dirkačine, realno- 
časne strategije, frpjke, čefurijade in celo pretepačine 
so sicer smeli poskusi, ki jih zaradi drobižnih zneskov 
igra marsikdo. A nikdo mi ne bo trdil, da so mu razni 
Modern Combati, Asphalti, Gangstarji, Fife in drugi 
akcijski orenk naslovi na ipadu resnično zabavni. 
Kontrolna metoda v njih namreč običajno preveč šk- 
ripa, saj nas razvijalci posiljujejo s standardnimi me- 
hanikami, ki na dotikabilnem zaslonu ne delujejo. To 
je nenazadnje pokazal aktualni ambiciozni projekt 
Baldur's Gate, v katerem se kljub devetim dolarjem 
igralec večkrat bojuje z vmesnikom kot s čarovniki. 
Dobro uporabljena naveza konzole in tablice bi slednji 
dala nov namen oziroma ji v očeh predanega igričarja 
dvignila vrednost. To se bo zgodilo tako ali tako, ne 
oziraje na uradno sistemsko podporo. Razvijalci nam- 
reč iščejo nove poti povezovanja oziroma se zavedajo 
nekajstomilijonske baze androidnih in jabolčnih mo- 
bilij. Kazalci v to smer so že. World of Warcraft z apli- 
kacijo WoW Armory že nekaj časa nudi telefonično 
dostopanje do svojega lika in ceha, čvekanje in sode- 
lovanje v avkcijah. Slične nucnike bodo v kratkem 
dobili drugi priljubljeni večigralski naslovi, recimo 
Guild Wars 2, PlanetSide 2 in Far Cry 3. 

Tu gre resda za podporne programčke, ki ne doprine- 
sejo k igranju, marveč zgolj omogočajo prčkanje po 
koščku alternativnega sveta, medtem ko si zdoma. Je 
pa prav tako govora o zaresnem sodelovanju table in 
velikega sistema. Dva taka primera sta strategija Fro- 
zen Synapse in akcijada Watch Dogs. V prvi bo moč 
isto igro brezšivno nadaljevati na drugi platformi, saj 
se bo položaj shranjeval v oblak, dočim Watch Dogs 
obljubljajo napredno rabo ipada kot hekerskega vmes- 
nička med špilanjem na TVju. 


Možnosti za povezovanje vesolij in naprav so brez- 
mejne in pravzaprav se mi zdi strašljivo, kam bo šel ta 
naš digitalni lajf. Tega namreč ne počnejo, da bi iz- 
boljšali kakovost življenja, marveč da bi v njihovih 
svetovih preživeli karseda veliko časa, brez priveza- 
nosti na en sam ekran. Wii U je denimo prva sobna, 
televizorska konzola, ki jo lahko drkaš na sekretu. 
Itak poudarjamo, kako pri sodobnih tehnikalijah ne 
gre več za hardver, marveč bolj za servis. Morda bo- 
mo lahko playstation 4 igrali še v šoli in v službi. V 
omejeni izvedbi sicer, ali vendarle. Še pred časom 
smo se pritoževali, da smo venomer pred takim ali 
drugačnim zaslonom. Deca, ki ji kupiš wii U, bolšči v 
kar dva istočasno! 

Rdeča nit mi je skrenila z uvodnih misli, kar si na 
srečo v dotični, razmišljujoči rubriki lahko privoščim. 
Na obe načeti temi, torej o prerezu lanskega letnika in 
vpogledu v prihajajoči konzoli, imamo ločena članka. 
Tod bi pa za prihodnost izrazil osebno željo, ki se mi 
je porodila med baldurjevanjem: da bi naposled le do- 
bili še kako visoko frpjko z druščino, tako, kakršne 
smo igrali v starih časih. Ob trendu povezovalnega, 
socialnega in drugače zavojevalnega igranja dajemo 
vnemar kakovostne, z globoko zgodbo napajane eno- 
igralske izkušnje. Te bi bile dosti bolje vložen čas kot 
zabijanje ur, dnevov in tednov v šicanju v Call of Du- 
ty. Mulčad naj se gre tedaj raje ven igrat ravbarje in 
žandarje, če se sploh zna. Sam zato dajem ves reš- 
pekt razvijalcem velikih naslovov, ki imajo jajca, da 
se odpovejo vsakršnemu multiplayerju. 


David Tomšič 
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Ko se generacija postara, so naslednje konzole vse- 
lej pogosta tema debat, strokovnih in tistih za šan- 
kom. A kot kažejo trendi, se bodo trem velikanom 


pridružili še drugi igralci. 


Od Yode prek Jokerja in Bilba do Raphaela 


Nemara bo kdo pomislil, da nas Lego mastno pod- 
kupuje za pogosto pisanje o njem. Žal je ravno na- 
sprotno. Podjetje meni, da naši bralci ne sovpadajo 
z njihovo ciljno grupo, ki so bojda otroci med šestim 
in desetim letom. Zato nam kljub vsem lepim član- 
kom ne naklonijo nikakršne podpore, kar je neza- 
slišano. A če bi pisali le o blagovnih znamkah, ki 
nam dobroto vračajo, bi bil Joker jako tenak. 
Skratka, legice imamo radi, obožujemo njihov ro- 
potuljasti zvok in kljub temu, da so se v zadnji de- 
kadi zavoljo preveč licenc in premalo poudarka na 
ustvarjalnosti poslabšale, še vedno ostajajo top ses- 
tavljanka. Menimo, da se vsakdo, ki ni popolnoma 
ubil otroka v sebi in postal puščobni grinč, rad usta- 
vi med policami z lego kockami in z zanimanjem 
prelista njihov slikovit katalog. Zato je nekaj pisanih 
novic iz danskega tabora na mestu. 

Nam najbližji izdelek bo nadgrajen paket za roboti- 
ko Mindstorms, vendar tega predstavljamo v okviru 
vestičk s CESa. Četudi gre za njihov najbolj napred- 
ni izdelek, ga očitno furajo bolj zaradi ugleda, saj 
jim denarja ne prinaša. Ta namreč prihaja z druge- 
ga konca, začenši z Disneyjevimi princeskami, ka- 
terim bodo letos dodali še morsko deklico Arielo. 
Poleg nje punčkam namenjajo kar dvajset novitet iz 
serije Friends, ki je baje izredna uspešnica. Sličen 
hit na fantovski strani je svet Ninjago, naveza kock, 
kartično-vrtavkaste igre, TV-serije in okvirne štorije. 
Zato bodo z nindami nadaljevali, ob bok pa jim po- 
stavljajo presenetljivo podobno temo Legends of 
Chima, ki takisto vsebuje azijske mite, kung-fu pan- 
de s prijatelji in vrtavke ter karte. 

Legice so v vesolje Star Wars prvič pokukale leta 
1999, a očitno še vedno obstajajo neobdelana vozi- 
la in prizori. Za letošnjik so namreč pripravili dva 
ducata novih škatel, med katerimi žal ni nobene zbi- 
rateljske gromozanke nalik Zvezdi smrti in rušilcu. 
Med modelčki, ki so jih obelodanili za prvo šestme- 
sečje, izstopata umbaranški samohodni top in ran- 
korjev brlog, ki bo združljiv z lansko Jabbino pa- 


lačo. Tako bo plastični Lukec lahko padel v luknjo, 
kjer bo našel plastično kost in velikega zobatca. 
Drugače se bodo z legoidnim Yodo in hecnimi ro- 
botki igrali še naši vnuki, kajti Dancem se vojno- 
zvezdna pogodba izteče šele leta 2022! Ker bo Dis- 
ney dotlej posnel vsaj tri filme, jim materiala zlepa 
ne bo zmanjkalo. 

Nič manj privlačen in predvsem ne tako zasičen je 
kockasti Srednji svet. Osem setov po filmu Hobit je 
na tujem butično izšlo že decembra, dočim bodo na 
slovenske police prispeli šele v tem ali prihodnjem 
mesecu. Največji med njimi je grdinsko mesto z za- 
valjenim kraljem. Nenavadno je, da imajo vse škat- 
le jasen napis prvega dela An Unexpected Journey, 
a sta dva prizora v resnici iz nadaljevanja: pajki 
Temnega lesa in pobeg v sodih. Tudi Gospodar 
Prstanov se bo obogatil, in sicer s petimi prizori: se- 
stankom pri Elrondu, dvobojem veščev, piratsko 
ladjo, bitko pri Črnih durih in Orthancom. Ugibanja 
sproža zlasti slednji, ki pride šele poleti in ga Lego 
skriva. Bodo zraven enti? Vsekakor bodo zbiralci 
stričkov prišli na svoj račun, saj nova sezona prvič 
prinaša figurice Sarumana, Arwen in Sauronova 
usta. Na samega Saurona in demona Balroga bomo 
morali pa še počakati. 

Pravomoško dopadljivi so takenako Super Heroes, 
kjer je Lego pod eno streho povezal Marvelove ju- 
nake z onimi iz založbe DC. Najbolj poželjiva je 160- 
evrska ludnica Arkham, kjer v oblazinjenih sobah 
bivajo Joker, Poison Ivy, Scarecrow in Pingvin. 
Slednji ima v roki enako ribo kot Golum! Fin detajl 
je medicinska sestra, ki se zaljubi v Burkeža in Har- 
ley Guinn postane. Priložena sta kajpakda Šišmiš i 
Crvendač. (Kdor koj pošteka to ornitološko foro, 
naj piše papirnato pismo in dobil bo lego obesek!) 
Drugače bo rešimožev in malopridnežev še par, v 
prvi fazi gospod Zmrzovalnik, Spider-Man in gonja 
Batmana ter Bana iz zadnjega filma, dočim vzpo- 
redno s poletnima filmoma pridejo Supermanove in 
Iron Manove sestavljanke. 
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Frišne letošnje blagovne znamke so še tri. Galaxy 
Sguad bo n-ti odvrtek vsemirske tematike in bo vse- 
boval vanzemaljce. Bolj svež bo Lone Ranger, s ka- 
terim se Lego po desetih letih vrača na divji zahod. 
Gre za še eno španovijo z Disneyjem, zakajti tako je 
naslov prihajajočega Bruckheimerjevega filma z 
Johnnyjem Deppom kot indijancem Tontom. John- 
ny bo tako dobil že drugega lega striclja, prvega je 
imel kot kapitan Sparrow v piratskih kompletih. 
Tretja in popolna novost pa so plastični najstniški 
mutirani ninja želvaki. Lani je namreč štartala tele- 
vizijska nizika in Michael Bay za nameček pripravlja 
nov igrani film. Kornjače doživljajo preporod in 
Raphael, Leonardo, Donatello in Michelangerlo bo- 
do v prihodnje skakali iz vsake škatle s kosmiči. Le- 
go je pripravil šest zelenih setov na to temo in vsi 
bodo polni nenavadnih figuric, kot so rožnata tenta- 
klasta kreatura in riboglavec. V najdražjem kartonu 
z želvjim bunkerjem pa bodo imeli renesančni pico- 
ljubci celo skejtersko rampo. 

Vseh Legovih novotarij bo več sto in največ jih bo 
dobila mestna tematika, kamor med gasilskimi po- 
stajami in pristanišči sodi 80-centimetrski brzovlak 
za sto evrov. Z njim kanijo okrepiti železničarstvo, 
vendar bo treba tračnice in motorčke dokupiti. Na 
žalost razočara tehnični oddelek, kjer bo največji 
modelček formula 1 za stotaka. Ostalo bo bolj dro- 
bižno, recimo poceni bager kopač, ki bo nadomestil 
doslejšnjega trikrat dražjega excavatorja na daljin- 
sko. Technic se kratkomalo ne prodaja več tako 
dobro, kot se je davno nekoč. Poleg cene je težava 
ta, da trinajstletniki, katerim je namenjen, raje drka- 
jo videoigrice in se ozirajo za babami. 

To je nasploh Legov problem, saj glavnih tekmecev 
nimajo znotraj branže, marveč so to prav računal- 
niki in prehitra odraslost. Do neke mere je njihova 
osredotočenost na deco razumljiva, vendar morajo 
vedeti, da plačujemo še vedno fotri. Nam pa so le- 
gice kot joški: delane so za tamale, ampak z njimi 
se radi poigramo tudi starci. (1f) 


Androidni klic narave 


Japonska je čudežna dežela avtomatov, iz katerih dobiš tako rabljene gate kot 
posušene hobotnice. Te naprave se širijo v najgloblje družbene špranje. Za to 
poskrbijo motorizirane straniščne školjke s hidravliko, ki uporabnikove intimne 
predele opere, posuši in odišavi. Da supersekreti niso znanstvena fantastika, 
marveč so široko dostopni, smo se prepričali tudi sami. Ko smo bili pred leti na 
samurajski odpravi, nas je napredna školjka pričakala domala v vsakem jav- 
nem stranišču. Južna Koreja je šla še dlje in je pred kratkim odprla zabaviščni 
park, posvečen sekretom! To ni čudno, saj so vzhodne dežele že od nekdaj 
prednjačile pri straniščni kulturi. Medtem ko je večina ostalih starih ljudstev 
smradila na štrbunk, so Indijci že pred Kristusom imeli doma tekočo vodo, ki je 
odplavila koprolite. Da je vodni sistem zaživel na zahodu, so zaslužni Angleži. 
Predhodnika današnjega splakovalnika so si izmislili v 16. stoletju in ena prvih 
ga je imela čast preizkusiti kraljica Elizabeta |. Ni bila navdušena, saj se ji je 
zdel preglasen. No, napredka to ni ustavilo in do viktorijanskih časov so veceji 
s kotličkom (WC je kratica za water closet, torej omarica z vodo) postali sa- 
moumevni. 

Toda ko iztrebek spraviš s poti, je opravljen le del posla. Preostane nič manj 
pomembno čiščenje izločal. To je posebno poglavje, pri katerem še danes ni 
pravega konsenza. Rimljani so latrinam prilagali gobico na palički, ki so jo po 
uporabi odlagali v vrč slane vode. Starim Judom je za strganje anusa prav 
prišlo vse mogoče, od prodnikov do razbite lončevine. Medtem ko se je ostali 
svet v najboljšem primeru zadovoljil z listjem in mahom, pa so se Kitajci v 6. 
stoletju že brisali s papirjem in ga do 14. stoletja pričeli izdelovati posebej v ta 
namen. Na zahod je toaletni papir prodrl s koncem 19. stoletja. A čeprav celu- 
lozni lističi delo do neke mere opravijo, so Arabci pristaši temeljitejše analne hi- 
giene z vodo. Zato muslimanski tušek oziroma šataf oziroma sabalo najdemo v 
še tako zabačeni arabski latrini in širše po svetu. Francozi so se problema lotili 
drugače in si izmislili bide kot poseben umivalnik za mednožje, kjer je smer 
curka mogoče nastavljati. 

Ker je bide prostorsko potraten, so Japonci toaletne storitve združili v en sam, 
nadmočen produkt. Po tradiciji so potrebo opravljali čepe, a ko je k njim prodrl 
zahodni model straniščne školjke, so ga pograbili z obema hlebcema. Zamisel 
so razširili in leta 1980 poslali na trg prvi napredni šitoar, ki je združeval funkci- 


je zahodnega stranišča in bideja. Tak sistem školjke ima na zadnji steni šobo, 
iz katere po defekaciji priteče curek vode in spere umazanijo izmed ritnic. 
Smer, temperaturo in jakost prhe je seveda moč nastavljati, zato so ti veceji 
opremljeni s pravo komandno ploščo. Obstaja tudi možnost sprednjega pranja 
za dame in krepkejšega vodnega topa, ki meji na klistirko. Pretiravanje s tako 
prakso japonski zdravniki odsvetujejo. 

Ker udobja ni nikdar dovolj, se je proizvajalec Lixil odločil, da bo iztrebljeval- 
ni ritual spremenil v docela prostoročnega. Njihov najnaprednejši model satis 
bo eliminiral potrebo po pritiskanju gumbov in v kopalnico prinesel dobrine 
digitalne dobe. Bistven del bo modrozoba povezava s telefonom, na katerem 
bo namenska aplikacija za upravljanje veceja. Ko se mu boš približal, bo sa- 
tis avtomatsko dvignil pokrov s straniščne deske. Pri tem bo blago osvetljen 
za nočne pohode. Po uporabi boš s šlatanjem zaslona izbral tako sistem izpla- 
kovanja kot preferenčni način pranja danke. Da prostaški zvoki lulanja in 
pljuskanja ne bi motili okolice, bodo vdelani zvočniki. Tako boš lahko pred- 
vajal posnetek Niagarskih slapov ali si sfinkter sprostil z izbrano glasbo in ce- 
lo dišavami. 

To pa še ni vse! Turbolatrina bo ob pomoči telefona vodila straniščni dnevnik. 
Spremljala in statistično obdelovala bo porabo vode, frekvenco premikov 
črevesja, količino in konsistenco stolice ter morebitne pokazatelje bolezni. 
Vse to z luštkanimi ikonami! Žal bo zaenkrat na voljo le za androidne telefone, 
vendar sumimo, da bo Apple odgovoril z lastnim, popolnoma zaokroženim 
toaletnim kompletom. 

Nobel sekret na japonski trg dospe v februarju in bo glede na stopnjo luksuza 
stal od 1700 do 3400 evrov. Zahodni svet se ob tem hihita in ga bukavo gle- 
da, saj se barbari še vedno rašpljamo bolj ali manj na suho. Posmeh in neje- 
vera pa trajata le, dokler nimaš priložnosti take školjke preizkusiti na lastni ri- 
ti. Tedaj napudran in z mirnimi hemoroidi ugotoviš milino. Zato so tudi pri nas 
vse bolj priljubljeni digitalni bideji oziroma elektronske straniščne deske, ki jih 
povezneš na obstoječo školjko. Sistemi segajo enostavnih nastavkov z rilčki, 
ki jih le priklopiš na kotličkovo cev, do namenskih dil z ogrevanjem in ostalim 
analno-genitalnim wellnessom. Kdor se ojunači in bi rad popoln šitoarski pre- 
stol, v Geberitovi ponudbi najde megasekret aguaclean 8000 plus za okrog tri 
evrske tisočake. Toaletna omika torej v počasnem, a zložnem curku priteka k 
nam! (nv) 


OZNANILA 


Dead Space 3 


biteljev serije ni razveselilo. V predstavitvi je na- 

mreč ob boku vračajočega se protagonista Isaa- 
ca Clarka kolovratil neki hepan John Carver, mastno 
klel in rešetal vse po spisku. To pač niso motivi, ok- 
rog katerih je studio Visceral pred leti zasnoval znan- 
stvenofantastično grozljivko Dead Space. V izvirniku 
je bil Isaac Clarke sam, zloveščo tihoto njegove okoli- 
ce so prekinjali le vrišči beštij in blodnjavi glasovi iz 
njegove glave. Nobenih superpušk ni imel, marveč 
sfrizirano delavsko orodje, kot so plazmatski rezalniki. 
S katerimi je rezal. Neumorno. Ne kovine, marveč 
okončine necromorphov, gnusnih nakaz, ki so v alie- 
novem slogu lezle iz vsake špranje in jih ni zmanjkalo. 
Takisto jim ni zmanjkalo udov, saj so iz njih v slogu 
Stvora izraščali novi udi, glave in kremplji, s katerimi 
so lsaaca mimogrede skrajšale za glavo. Boj je zahte- 
val, da si krvavo nagravžne zverine dobesedno razko- 
sal, sicer so one tebe, če nisi že prej izdihnil od strahu. 
To je to, ne pa callofdutyjevska streljačina, v kateri 
kameradu spuščaš brofiste, v kakršno je s trojko po 
vsem sodeč mutiral Dead Space! 
Electronic Arts so hiteli z obrazložitvijo, da je sodelo- 
valno igranje v dvoje pač noviteta trojke in so ga zato 
predstavili najprej. Ne bo pa to ne edini, ne poglavitni 
modus. Kdor si bo hotel polniti gate z igranjem osam- 
ljenega Isaaca ob ugasnjeni luči, bo imel še vedno to 
možnost. V solo soborca Carverja ne bo vzela v roke 
umetna pamet, marveč bomo sami kot v enici in 
dvojki. Strahci, ki so znotraj mesnati, okoli imajo pa 
zobe, nam bodo še vedno skakali za vrat in nam kraj- 
šali življenjsko dobo z višanjem pritiska. 
Toda takšne grozljivke niso za vse, pravijo EA. Zato 
so za tiste, ki jim je ob samostojnem kolovratenju po 
temnih hodnikih nelagodno, vdelali vskočno (drop- 
in) igro v dvoje. Narednik John Carver bo nosil pod- 
obno inženirsko obleko kot Isaac in kakih napred- 
nejših sodelovalnih prijemov v stilu Army of Two ne 
bo. A način se bo kljub temu rahlo razlikoval od puš- 
čavniškega, saj bo premogel prizore, ki jih drugače ne 
boš mogel videti. Tudi John bo imel probleme s privi- 
di in ko boš dal vkup dva shizofrena možakarja s 
puškami, bo zabava zagotovljena. 
Na hepana bosta Isaac in pilotka Ellie naletela po po- 
begu z vesoljske postaje Sprawl koncem dvojke. Sku- 
paj bodo našli polarni planet Tau Volantis, kjer naj bi 
bil izvor skrivnostnih 'markerjev', nezemeljskih arte- 
faktov, ki ljudem počenjajo halucinacije in mrtvake 
oživljajo v nekromorfe. Pristanek se bo kakopak po- 
nesrečil, babše se bo izgubilo in moža se bosta znašla 
sredi neprijazne zasnežene pokrajine. Ta se bo izme- 
njevala s klavstrofobično notranjostjo baz ter nasedlih 
vesoljskih ladij in bo kljub peskovniški odprtosti mo- 
reča. Povečini bo zavita v meglo, tako da bomo spa- 
ke ugledali šele, ko se bodo že drgnile ob nas. Zaradi 
markerjev bo Tau Volantis takisto poln unitologov, 
pripadnikov religije, ki vidi preobrazbo v nemrtve kot 
končni cilj človeštva. Isaacovo vmešavanje jim ni po- 
godu, zato se ga hočejo odkrižati. V Dead Spacu 3 
bodo tako nekateri sovragi streljali na nas, zato bo 
vdelan preprost sistem zaklona, ko se bomo pritisnili 
ob steno. Druga novost bo naprednejše sestavljanje 
lastnih krepel, saj bomo v ta namen zbirali raznovr- 
stno šaro. Vkup bomo lahko zlepili celo dve puški in 
tako hkrati nositi orodje za rezanje na blizu ali daljavo. 


R azkritje Dead Spaca 3 na lanskem sejmu E3 lju- 
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Po franšizini tradiciji na primer varilni aparat in meta- 
lec krožnih žag. Nekri pa bodo mutirali v še nagravž- 
nejše primerke, denimo velike pošastke, ki bodo ple- 
nili po površju planeta. 

Vsi trije, ki so uživali ob na silo prispajkanem večig- 
ralstvu v dvojki, bodo tega iskali zaman. So se pa pri 
Visceralu pomudili z vdelavo glasovnih ukazov s ki- 
nectom, podobnih tistim v Mass Effectu 3. Samo da 
niso vdelali tako imenovanega ukaza Michaela Baya. 
To je tisti, ob katerem ves zaslon eksplodira. V Dead 
Spacu je bila doslej moreča praznina močnejša od 
trušča. Upajmo, da tudi v trojki. (ag) Electronic 
Arts za PC, xbox 360 in PS3, 8. februarja 


OZNANILA 


SimGCity 


preizkušal marsikaj, tudi na rovaš 

kompliciranja, kot je bilo postav- 
ljanje vodovoda, daljnovodov in pod- 
zemne železnice. Najbolj je s smeri sk- 
renilo zadnje, bolj 'družbeno' poglavje 
SimCity Societies, v katerem je bila 
pomembna komponenta zadovoljeva- 
nje meščanov. Šesta izdaja pa se vrača 
k temeljem iz leta 1989. Dobili bomo 
fleho zemlje, ki ji ne bo mogoče niti po 
božje spremeniti reliefa, nakar bomo 
naredili odvod z državne ceste, začrtali 
stanovanjska, industrijska in komer- 
cialna področja ter upali na razcvet 
kraja brez pretiranega mikrobavljenja z 
vsakim kanalom, avtobusno postajo ali 
Simčkom posebej. Na demonstraciji, 
ki smo ji bili priče, so po splaniranju te- 
rena koj začeli voziti tovornjački z ma- 
terialom, zemljišča so gradbišča posta- 
la in kmalu je pred nami zaživel zaselek 
različnih vrstnih hiš, katerih pisani pre- 
bivalci so si našli službo v bližnjih to- 
varnah, na poti domov pa so se ustavi- 
li še v štacuni. 
Naslednji korak je bila postavitev nuj- 
nih ustanov za delovanje mesta in ka- 
kovost bivanja, torej policijske postaje, 
zdravstvenega doma, igrišča, vodnega 
stolpa, elektrarne in šole. Klik na vsa- 
kega od teh podpornih objektov je kar 
v obstoječem pogledu, le v novem slo- 
ju pokazal delovanje sistema - dobave 
elektrike, dosega policijske postaje ali 
količine fekalij. Tudi prometni zamaški 
so bili predstavljeni zelo nazorno - kar 
z zaresno količino raznovrstnih hupa- 
jočih vozil, ki so obračala in se zaleta- 
vala. Nasploh so vmesnik in podatki 
praktični in prečiščeni, da bo virtualni 
župan karseda osredotočen na vsako- 
dnevne izzive mesta, kot so promet, 
odpadki, energija in kriminal. Medse- 
bojnih vplivov je seveda cela vrsta in 
četudi se kake rešitve spočetka zdijo v 
redu, recimo postavitev termoelektrar- 
ne v mestnem središču ali smetiščnega 
odpada v bližnjem gozdu, bodo posle- 
dice nepremišljenega urbanizma na 
dolgi rok katastrofalne. Kot času pri- 
tiče, bo poudarek prav na ekologiji! 
Grafika v novi izvedenki je kajpakda 
trirazsežna in tako podrobna, da smo si 
lahko domala ogledali, kaj imajo spre- 
hajalci v vrečkah. Predvsem pa je raz- 
nolika, saj je je na modeliranju delalo 
največ proletarcev. Zgradb bo več kot 
v vseh SimCityjih doslej in tudi tistih 
edinstvenih, kot so toplarna, mestna 
hiša ali stadion, bo več sort. Za name- 
ček bodo mnoge modularne. Policijski 
postaji bomo na primer dogradili heli- 
drom in hotelu kazino. Ceste bodo ime- 


N iz Maxisovega mestobavljenja je 
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le prvikrat krivine in zemljišča prav ta- 
ko ne bodo pravokotna, zato bodo 
kraji delovali življenjsko ter naravno. 
Vsaj Američanom, kajti mesta v ZDA 
so bila resnično zastavljena na simci- 
tyjast način, kot pravilne mreže širokih 
cest, med katerimi so različne cone. 
Tudi arhitektura je tipično ameriška, 
torej prepoznavni art deco. Zato ne gre 
pričakovati grajskih gričev in drugih 
srednjeveških značilnosti. Da se Evro- 
pejci ne bi preveč pritoževali, so ipak 
pripravili tri paketke z nemškimi, fran- 
coskimi in britanskimi znamenitostmi 
ter vozili. Na žalost je dotična vsebina 
zaenkrat napovedana le v deluksni iz- 
daji za prednaročnike. Bržda jo bo pro- 
ti plačilu mogoče sneti z nalinijskega 
podpornega servisa, kar je bedno. 
Spletnost bo v novi SimCity vdelana 
neopazno, kajti enoigralstva v bistvu 
ne bo. Na zgražanje mnogih bomo 
morali namreč biti vseskozi povezani v 
splet, razloga pa sta po navedbah av- 
torjev dva. Prvi je v tem, da bo mnogo 
izračunov, recimo obnašanje vseh sto 
tisoč prebivalcev, prevzel računalnik v 
oblaku, saj domači PC temu ne bi bil 
kos. (Bikov kakec!) Drugi razlog pa je, 
da bodo naša mesta del večjega, po- 
vezanega sveta. Med sabo si bomo de- 
lili surovine, katerih cene se bodo de- 
javno prilagajale ponudbi in povpraše- 
vanju. Strežniki bodo sproti dajali izzi- 
ve, v svoj kraj bomo mogli vabiti prija- 
telje ali z nižjimi davki prepričati sose- 
de, naj se množično preselijo. Več- 
mestje se bomo lahko šli tudi sami in 
gradili usmerjene centre, denimo indu- 
strijsko, izobraževalno in kockarsko, 
pri čemer bosta slednja dobivala ener- 
gijo od prvega. Vprašanje je le, kaj bo 
ta obvezna nalinijskost pomenila, ko 
bodo hoteli špil zagnati naši otroci čez 
dvajset let. 

Kot veleva tradicija, bodo vključene 
raznotere nesreče, od potresa in torna- 
dov do Godzile in vanzemaljcev. Proti 
slednjim bodo pomagali superjunaki, 
ako jim bomo postavili štab. Moč bo 
igrati tudi predpripravljene scenarije, 
recimo reševati preveč onesnaženo ali 
zadolženo mesto. Čeprav bodo gospo- 
darski in urbanistični elementi upošte- 
vali marsikaj, pa kot župani ne bomo 
imeli možnosti nepotizma in drugih 
oblik korupcije. Za slovenske razmere 
je to nerealno, a za simulacijo kangler- 
popojankoviča imamo Tropico. Sim- 
City, v šesto brez zaporedne številke, 
bo namreč iskrena, pozitivna župano- 
valščina, iz katere bi se lahko učili naši 
velmožje. (lf) Electronic Arts za 
PC in mac, 8. marca 
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OZNANILA 


Zynga umira na obroke 

Zlato dete družabnega igranja je že nekaj časa v škrip- 
cih. Podjetje, ki je zaslovelo s serijo -Ville in na višku 
zabavalo na stotine milijonov igralcev, je že koncem 
novembra naznanilo, da bodo zaradi izgub morali 
vpeljati varčevalne ukrepe. V praksi to pomeni ugaša- 
nje strežnikov za ducat nekdaj popularnih iger. Med 
njimi so Mafia Wars 2, Indiana Jones Adventures in 
Treasure Isle. Prav tako namerava direktor Mark Pin- 
cus odpustiti kakih sto delavcev, ostale pa prerazpo- 
rediti v trenutno rentabilne projekte. Negotova je tudi 
usoda The Ville (na sliki), kopije The Sims, ki naj bi bil 
njihov največji projekt doslej. Zynga, ki so jo na višku 
popularnosti ocenjevali na več kot deset milijard 
evrov, je s padcem vrednosti delnice na dobra dva do- 
larja zdaj vredna manj kot milijardo in pol. Analitiki 
razglabljajo o razlogih za tolikšen padec in ugibajo, ali 
so morda v podjetju skušali tržiti preveč iger in s tem 
razdvajali kupce. Bolj verjetno je, da jih je vzela po- 
goltnost, saj so vsi naslovi kmalu postali neigralni, če 
nisi vanje metal zaresnega denarja. 


Prvoosebna streljanka The Walking Dead 

Medtem ko Telltale žanjejo prodajne uspehe z avantu- 
ro Walking Dead, saj so prodali več kot 8,5 milijona 
primerkov posameznih epizod, bomo letos dobili še 
fps The Walking Dead: Survival Instinct po tej stripov- 
sko-televizijski licenci. Za 
razliko od Telltalove inači- 
ce, ki nima dosti skupne- 
ga s TV-serijo, bomo v In- 
stinctu še pred dogodki v 
nadaljevanki skočili v kožo 
enega od njenih znanih li- 
kov, mladega kmetavza 
Daryla. Skupaj s starejšim 
bratom Merlom, ki je pa 
res rednek brez primere, 
bomo lazili po deželi do mesta Atlante ter s strelja- 
njem ter sekiraškim mlatenjem uničevali zombije. A 
le, če bo nujno, kajti ob pretirani količini kadavrov bo 
važno ostati neopažen. Pričakujemo veliko krvi in co- 
op. Igrico bo založil Activision, delajo pa jo Terminal 
Reality, ki so daleko tega storili Terminal Velocity in 
Bloodrayne, zdaj pa delajo le drek tipa Kinect Star 
Wars in Ghostbusters: The Video Game. 


THO bankrotiral, gre na dražbo 

Kronični finančni problemi kalifornijskega založnika 
THO so se vlekli skozi celotno leto 2012, vrhunec pa 
so dosegli 19. decembra, ko je razglasil bankrot. V 
drobnem tisku gre za tako zvani chapter 11 bankrupt- 
cy, kar v našem jeziku pomeni neko vrsto prisilne po- 
ravnave. Po načrtu naj bi celotno podjetje kupila nalož- 
bena hiša Clearlake Capital Group, s čimer bi se ohra- 
nilo pri življenju v nespremenjeni obliki, brez od- 
puščanj in prodaje igrarskih franšiz. Toda v začetku ja- 
nuarja je ameriška sodnica za bankrote odločila, da 
mora biti k nakupu pripuščenih več tvrdk. Dražba bo 
tako 22. tega meseca, menda pa svoje trezorje že odpi- 
rata EA in Warner Bros., ki si želita serijo Saints Row. 
Kaj lahko se zgodi, da bo THO nečastno razkosan. 


South Park: 
The Stick of Truth 


časih, ki jih nihče več ne pomni, je bila zapisa- 
V na starodavna legenda, ki napoveduje: "Nekega 

dne bo z nevarnih bojišč na igrišču četrtošolcev 
vzniknil mlad junak, ki mu je usoda namenila, da po- 
stane odrešitelj čudežne dežele South Park." A taista 
legenda ne omenja, da se bo na svoji veliki pusto- 
lovščini primoran poslužiti nenavadnih orožij in ča- 
rovnij, kot so Prdec smrti, Vibromeč in Sadomazo 
analni napad. 
Trey Parker in Matt Stone, genialno bolna ustvarjalca 
animiranke South Park, imata dovolj neposrečenega 
licenčnega šrota, ki že od leta 1998 kvari sprijeni slo- 
ves njune serije. Tokrat sta sama pristopila k firmi 
Obsidian in rekla: "Fantje, tokrat bomo naredili špil, 
kot se spodobi!" Nista si zamislila arkade ali poska- 
kovalnice, temveč čisto pravo igranje domišljijskih 
vlog (frp, rpg). Napisala sta scenarij, ogrela grlo za 
posojanje glasu svojim malim pokoram in zagnala 
Park: The Stick of Truth. Seveda v tisti izvirni 2D-ko- 
lažni podobi, brez nepotrebnih tridimenzionalnih 
vložkov. 


Morda se spomnite epizode izpred desetih let, v kate- 
ri sta Parker in Stone po svoje obdelala zgodbo Gos- 
podarja Prstanov? No, ta bo nekakšna vsebinska in 
vizualna osnova za špil, v katerem bo igralec stopil v 
superge novodošlega malega prebivalca South Par- 
ka. Igralni lik bo moč 'southparkatizirati' po svoji po- 
dobi, potem pa se lotiti velikega podviga: kako posta- 
ti eden od ta kul otrok. Kot v vsaki pošteni erpegejki 
se bo treba odločiti za enega od glavnih tipov osred- 
njega karakterja, ki bo lahko bojevnik, čarovnik, tat, 
menih ali - žid. Zadnjega si je izmislil Cartman, gre pa 
za ustreznico običajnemu paladinu. 

Obsidijanci so starošolsko potezno bojevanje v slogu 
starejših Final Fantasyjev in Heroes of Might and Ma- 
gic nadgradili s pravočasnim stiskanjem kombinacij 
gumbov za blokado udarcev in protinapade. Ničesar 
klasičnega pa ne bo pri inventarju. Običajna krepelca 


10 


bo nadomestil vibrator Cartmanove mame, ena od 
čarovnij bo ritni napad mazohističnega geja Mr. Sla- 
va, namesto napitkov pa bo za polno merico zdravja 
poskrbel mesni burek. 

V bitkah bo poleg svojega igralec vodil tudi ostale like 
v skupini, med katerimi bodo Stan, Kyle, Cartman in 
Kenny. Na vse mogoče načine bo treba naklestiti in 
začiračarati negativce iz sveta South Parka, kot so lju- 
dje-raki, spodnjegatni škrati in najhujša zalega, hipiji. 
Zgodba se bo sicer vrtela okoli ukradene Palice resni- 
ce, vendar so avtorji namesto fantazijskih zastavili bolj 
realistične, otroškemu svetu primerne naloge. Ena od 
njih je, da Cartmanu prineseš piščančjo jed iz kitajske 
oštarije, na poti pa te nadlegujejo skupine četrtarč- 
kov, ki jim je treba izprašiti hlače. 


Svoj napredek in aktivne naloge bomo spremljali kar 
na telefonu svojega lika. Na njem bo Facebooku pod- 
obna aplikacija, ki pove, koliko prijateljčkov je igral- 
cu uspelo nabrati in pri kateri od skupin osnovno- 
šolcev je najbolje zapisan. Torej bo The Stick of Truth 
vse fore iz sveta špilanja domišljiskih vlog predstavil 
skozi izprijeno prizmo Parkerja in Stona. 
Posebej zabavna naj bi bila različica za xbox 360, v 
kateri bo bojda moč uporabiti kinect za glasovni nad- 
zor in se s polnimi pljuči žaljivo dreti na tečnega bajsi- 
ja Cartmana. Tako naj bi še bolj dobili vtis, da smo 
res stopili v novo epizodo South Parka. Smeha gotovo 
ne bo manjkalo, avtorja pa opozarjata, da se igralcu v 
primeru neuspeha obeta najhujša možna usoda - da 
bo med prebivalci vseh krajev magičnega kraljestva 
South Park za vse večne čase veljal za luzerja. (šr) 
THA za PC, PS3 in xbox 360, spomladi 


januar 2013 


OZNANILA 


Metal Gear Rising: Revengeance 


dovščin japonskega kreativca Hidea Kojime se 

v zadnjem času omenjata zlasti Ground Zeroes, 
ki bo prvi peskovniški Metal Gear Solid, in nedavno 
obelodanjeni skrivni projekt The Phantom Pain, ki je 
morda kodno ime za čistokrvni peti del ali pa nekaj 
tretjega. Revengeance, časovno najbližja sveža titula 
v seriji, je sredi medijskega pompa okrog novih Hi- 
deovih umotvorov kar malce spolzel z radarjev. 
O špilu, ki ga za Konami izdelujejo mojstrski Platinum 
Games, vemo dosti. Začenši s tem, da ne bo klasična 
tiholazniška epizoda s Kačonom oziroma Big Bos- 
som, marveč tretjeosebna akcijska sekljalka v slogu 
Bayonette in Vanguisha, nadmočnih prejšnjih trudov 


V zvezi s častitljivim nizom vohunskih koman- 


hormonikaš 2013 


platinaste kovačije. V glavni vlogi se bo proslavil 
svetlolasi junak iz drugega dela Raiden, s katerim 
smo se nazadnje bežno srečali v MGS4. Tam se je po- 
javil kot slaboriten kibernetski nindža in prav v taki 
obliki bomo z njim vse živo ter robotsko mikastili v 
tem stranskem odvrtku, ki se bo odvijal štiri leta po 
presunljivih dogodkih iz Guns of the Patriots. Zaslužil 
si si penzijo, Snake! 

Zgodba se bo pričela v izmišljeni afriški republiki, kjer 
je Raiden zaposlen kot vodja varnosti pri eni od nizu 
ljubih zasebnih vojaških korporacij PMC. Pripetilo se 
bo, da bodo temnopoltega prvega ministra, kateremu 
naš junak služi kot osebni stražar, napadli teroristični 
pripadniki konkurenčne militaristične tvrdke, zvane 
Desperado Enterprises. Za nemočnega Raidena bo 
snidenje skorajda usodno, a bo vendarle preživel, na- 
kar ga bodo zavezniški znanstveniki opremili s še na- 
prednejšim in trpežnejšim kibernetskim teleščkom. 
Ni si težko predstavljati, kaj bo sledilo. Prvovrsten 
maščevalni pohod, tekom katerega se bo Raiden sre- 
čeval s slikovitimi šefovskimi liki in stvori, ki si jih je 
zamislil franšizi zvest umetnik Yoji Shinkawa, podol- 
gem in počez filozofiral o smiselnosti vojne ter se spo- 
minjal lastne tragične preteklosti. Dobri stari Metal 
Gear, skratka, vključno z manjšim oceanom (pre)dol- 
gih animiranih sekvenc in po nepotrebnem komplici- 
ranih dialogov. 

Toda nič kaj metalgearsko ne bo klanje organskih in 
kovinskih nepridipravov. Pri tem se bo Raiden za- 
našal na omiljeno 'visokofrekvenčno' katano, čeprav 
bo občasno prijel tudi bazuko ali kako drugo orožje. 
Od tod bo izviral najbolj izstopajoč pristop: na centi- 
meter natančno sekljanje zabojnikov, dreves, stebrov, 
vozil, lubenic in domala vseh preostalih gradnikov 
okolice. Ter, jasno, sovražnikov. S pritiskom na na- 
menski gumb bo Raiden najprej upočasnil dogajanje, 
nakar bo s posebnim kurzorjem in analogno gobico 
natančno nakazal smer zamahov. Predmeti in na- 
sprotniki se bodo nato kot sadje v Fruit Ninja veselo 
razpolavljali in neobremenjeno razpadali na koščke. Z 
dotično prvino bo heroj dopolnjeval običajnejše lažje 
in močnejše udarce ter udejanjal kompleksna mesar- 
ska zaporedja, pri čemer bo bistveno pravočasno pre- 
strezanje napadov (parry). 

Avtorji so ponosni zlasti na to, kako se bodo na odpa- 
danje udov in drugih vitalnih delov odzivali raznoliki 
malopridneži. Ko bodo izgubili eno roko, se bodo Rai- 
denu slušali približati in ga s preostalo zadaviti. Ko 
bodo ob obe, pa bodo denimo preklopili na leteče na- 
pade s spodnjimi okončinami. Nasploh bo Rising de- 
finicija čezmerne akcije, saj se bo Raiden do napada- 
jočega helikopterja ali gromozanskega robota spre- 
hodil kar s skakanjem po uletavajočih raketnih iz- 
strelkih. Tiholazenja, kamoli naprednega, bo v Re- 
vengeancu bore malo, dasiravno se bo pred pogledi 
kanalj in varnostnih kamer moč skriti v ponarodelo 
kartonsko škatlo in capine presenečati izza hrbta. A 
zdi se, da bo šlo v tem primeru bolj kot ne za poklon 
zapuščini serije, podobno kot pri nastavljanju revij s 
pomanjkljivo oblečenimi mladenkami in sporazume- 
vanju preko codeca, radijskega sprejemnika v ušesu. 
Sodelovanje s Kojimo, ki je pri Risingu sicer zgolj pro- 
ducent in vrhovni svetovalec, zahteva svoj davek ... 
Zajeban protagonist, futuristično okolje, sveža metal- 
gearska štorija z novimi in starimi liki ter spektakular- 
nimi šefovskimi spopadi, prežeta s filmskimi animaci- 
jami in spojena s sekljaško akcijo po receptu sposob- 
nih Platinumovcev? Direktno v žilo, prosim. (cs) 
Konami za PS3 in xbox 360, 22. februarja 
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PCX priporoča Windows 8. 


NE Microsoft ee Do 


inte Core" družina procesorjev 


Z večopravilnostjo, ki vam jo ponuja Intel" Core" 
družina procesorjev in prednameščenim 
sistemom Windows" 8 bodo vaše naloge 
enostavnejše, Računalniki PCX so na voljo v vseh 
bolje založenih trgovinah po vsej Sloveniji 
izberite svojega. Izberite PCX. Zaljubili se boste 
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Ubisoft 4 

Montreal za PC, najbrž letos Kot gre sklepati iz naslova, ho S zA 
je kanadska veja Ubisofta svojo akcijsko frpjko umestila v 
humoristične vode, kar gre bržkone pripisati uspehu 
Torchlighta. No, Lov za epskim plenom ne bo le od zgoraj 
gledana sekljalka, marveč v enaki meri strategija v slogu 
Dungeon Keeperja, kajti poleg plenjenja tujih gradov bo 
treba varovati lastnega. Dogajanje bo namreč spletno in 
 temnice, v katerih se boste pehali za cekinom, zvečine 
delo ostalih igralcev. Kakor bo napredoval vaš vitez, 
- coprnik ali lokostrelec, tako se mu bodo odklepale nove 
pasti in pošasti, s katerimi bo čuval domovanje. Bolj kot 
| bodo drugi junaki crkavali, več bo vreden njegov zaklad. 
) Špil je trenutno v zgodnji testni fazi, vendar že vabijo po- 
gumneže in jim delijo prve ključe za dostop. Ko bo 
končan, bo v osnovi zastonj, cekine pa bodo služili s pro- 
MW dajo premijskih kosov opreme in pošastja. Imajo torej vse 
1 sestavine za uspeh, če jih bodo le mogli uravnotežiti. (gt) 


Stoic Studios za PC, ipad, tekom leta Če povemo, da so Stoic ustanovili trije prebežniki iz Biowara, hitro postane jasno, zakaj za njihov 
prvenec vlada tolikšno zanimanje. Banner Saga bo zmes frpjke in potezne strategije, v glavni vlogi pa bodo nastopali vikingi. Čeprav ob tej žanrski definiciji človek 
najprej pomisli na Heroje, se menda bolj zgledujejo po Final Fantasy Tactics. Le da bo igra po besedah avtorjev bolj preprosta. Denarčke za razvoj so nabirali na | 
Kickstarterju in zavoljo nizkega vložka pričakovano uporabili epizodni model. Ves špil naj bi bil namreč trilogija in z vsakim delom bodo financirali izdelavo na- k 
slednjega. Posebnost serije namerava biti samosvoja grafična podoba, ki se obilno napaja iz Disneyjevih risank zlate dobe. Še pred Sago nameravajo izdati 
večigralski odvrtek Factions, v katerem se bo moč zgolj bojevati proti prijateljem. Ta bo baje zastonj, zanimivo pa je, da za vstop v beto zaračunavajo štiri evre. (gt) 


Vostok Games za PC, konec leta Glavna 
privlačnost ukrajinske streljanke S.T.A.L.K.E.R. je bila ra- 
ziskovanje tajinstvene Cone, področja okrog černobilske 
elektrarne. Ta v igri ni le radioaktivna, marveč je poseja- 
na z nenavadnimi fizikalnimi anomalijami in mutanti, ki te 
hočejo pomalicati. Ko so studio GSC Gameworld predlani 
razpustili, se njegovi ljudje niso bili pripravljeni zlepa 
odreči ustvarjanju Cone. Ustanovili so Vostok Games in 
spočeli načeloma brezplačni (free to play) mmorpg Sur- 
varium. Čeprav ne bo vseboval imen S.T.A.L.K.E.R. ali 
Cona, bo narejen po sličnem kopitu boja proti mutantom 
in neprijazni naravi v skrivnostni, ožarčeni divjini. Tako 
posamič kot v mnogo, saj bo moč izbirati med puščavniš- 
kim modusom, sodelovalnim proti naravi (PvE) in mlate- 
njem med igralci (PvP). Izdelek bo udejanjen v obliki 
krajših ekspedicij v temne hoste in ruševine mest, vmes 
pa bomo v taborih in utrdbah nabavljali opremo ter odbi- 
rali rast statistik. Skratka, S.T.A.L.K.E.R. mmo. (ag) 


505 Games 
za PC, PS3 in xbox 360, spomladi Švedski studio Star- 
% breeze kuje obetavno avanturo, ki bo osvežila koncept 
igranja z dvema likoma hkrati. Brothers: A Tale of Two uta 
Sons namreč ne bo namenjen špilanju v paru, temveč bo Y 
€ x samotarska izkušnja. Vodil boš dopolnjujoča se Brata, od "% k loj 
k 4 SOM W katerih bo imel starejši okrog osem let, mlajši nekaj manj. (? ROŠE— — nee 
g 4 | Po nordijski pokrajini bosta reševala uganke in kljubovala 5 
| silam narave, da bi našla zdravilo za očeta. Situacij se bo- 
sta lotevala vsak na svoj način. Starejši bo bolj premišljen 
in odgovornejši, mlajši bo energijo usmerjal v norčavost 
in neugnanost. Sočasni nadzor bo vključeval obe gobici, 
ki bosta prevzeli vsaka svojega fantiča. Motor razvoja je 
h švedski režiser Josef Fares, ki želi ustvariti čustveno vez 
med igralcem in liki. Namesto besed bo komunikacija te- 


z « HM 
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| kla prek gest in grimas, zato pripravljajo neobičajno veli- 
ko unikatnih animacij, ob čemer se ne bo ponovilo niti ' 
eno dejanje. Z nekaj urami vsebine bo šlo za butični izde- KI 

—, lek, ki ga bodo ponudili na spletnih tržnicah. (nv) 
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 informativa 


- Predstavitev srednjih, višjih strokovnih 
šol, visokih šol, fakultet in univerz 


- Informacije o poklicih, štipendijah, 
študiju v tujini 


- Programi izobraževanja odraslih 


- Poslovna in strokovna izobraževanja oz. 
usposabljanja 


- Informacije o oblikah zaposlovanja, 
jezikovnih trendih, delovni mobilnosti 
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Pet čutov v petih letih 


IBMovi raziskovalci so kot vsak konec leta objavili pet 
napovedi, kam se bo računalništvo usmerilo v na- 
slednjih petih letih. Na podlagi svojih študij in razvoja 
vedežujejo, da bodo računala vseh kalibrov bistveno 
razširila spekter zaznave in se s tem približala našemu 
doživljanju sveta s tipom, vidom, sluhom in celo vo- 
njem ter okusom. Ko bodo telefoni sposobni poustva- 
riti fine vibracije dotika, bomo recimo lahko med 
spletnim nakupovanjem pošlatali blago. Da o bolj 
mesenih in porednih aplikacijah ne govorimo! Kar se 
tiče gledanja, škatlice že sedaj prepoznavajo vzorce in 
to nudijo v servisih tipa Google Goggles. V prihodnje 
bo razumevanje tako videnega kot slišanega doseglo 
višjo raven, česar bodo veseli ljudje, ki so za ta čuta 
prikrajšani. 


pa 


IBM je pravilno predvidel vzpon pametnih telefo- 
nov in spletna čvekala tipa Siri. Bodo kmalu mobil- 
niki res znali videti in vohati ter simulirati tkanino? 


Od dodatnih zamisli so izpostavili, da bi s pomočjo 
abakov lahko tolmačili pomen otroškega joka in mor- 
da celo čvekali z delfini. Še dlje bo šla vključitev oku- 
sa in vonja, ki sta danes še precej zapostavljena čuta. 
Računalniški gastronom bo na podlagi interakcij med 
molekulami lahko svetoval, kako sicer zdravo, a manj 
okusno hrano napraviti bolj privlačno. Tudi tvorba no- 
vih receptov bo dobila nesluten zagon. Po večerji pa 
telefoni v sapi ne bodo zavohali le alkohola, temveč 
znanilce bolezenskih stanj, od prehlada do sladkorne 
bolezni. Glede na to, kakšen skok so telefoni doživeli v 
zadnjih petih letih, se vse to ne sliši preveč neverjetno. 
Tako ali drugače bomo na splet stočili še več občut- 
ljivih podatkov in z njimi polnili strani knjige obrazov. 


Evropska komisija spet 
opozarja in kaznuje 


Božji mlini meljejo počasi, a zanesljivo, pravi star pre- 
govor. Tako je prve dni decembra Evropska komisija 
usekala po proizvajalcih katodnih cevi za televizorje 
in računalniške monitorje, ki so se od leta 1996 do 
2006 kartelno dogovarjali glede delitve trga in strank 
ter umetno držali visoke cene katodnih zaslonov. 

Gre za sama znana podjetja, od Philipsa, LG in Sam- 
sunga, ki so sodelovali tako v televizijskem kot moni- 
torskem kartelu, v slednjem pa sta bila še Panasonic 
in Thompson. Ker je cena katodne cevi znašala od 
polovice do treh četrtin končne cene naprave, je ja- 
sno, za kakšne zaslužke je šlo. Temu primerna je ka- 
zen, ki znaša milijardo in pol evrov. Plačilu se je izo- 
gnila le tvrdka Chungwa, ki je podatke o obeh karte- 
lih predložila komisiji. Čeprav je bolje pozno kot niko- 
li, od sodbe potrošniki, ki smo drago preplačevali sli- 
komate, bržkone ne bomo imeli nič. Podobni kartelni 
dogovori obstajajo na trenutnem trgu zaslonov LCD, 
le da jih še niso zatožili. 

Se pa Komisija hitreje premika na področju distribuci- 
je digitalnih vsebin. Že od leta 2007 namreč poteka 
preiskava o zaščiti potrošnikovih pravic v spletnih 
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Šele zdaj, ko smo večino naprav s katodno cevjo 
naposled oddali na kosovni odvoz, smo izvedeli, 
koliko smo jih preplačali. Fuj. 


prodajalnah, ki ponujajo nakup iger, glasbe in videa. 
Kar tri četrtine je takih, za katere niso prepričani, ali iz- 
polnjujejo predpise EU o varstvu potrošnikov. Med nji- 
mi so štiri slovenska, ki pa jih niso navedli po imenu. 
Običajne kršitve so nepravični pogodbeni pogoji, nez- 
možnost vračila oziroma preklica nakupa ter celo 
manjkajoči podatki o identiteti trgovca. Motijo jih taki- 
sto 'brezplačne' vsebine s skritimi plačili ali odsotnost 
informacij, da kaka reč v drugi državi ne deluje. 

Ker gre za trg, na katerem se obrne 16,5 milijarde ev- 
rov letno, do ponudnikov ne kanijo biti milostni. Pozi- 
vajo jih k odpravi napak in zavajanj ali pa bodo deležni 
drakonskih kazni, morebiti kar prepovedi poslovanja. 


Sandokanska lestvica 
gledanosti 2012 


Stran Torrentfreak, ki prinaša novice iz sveta dato- 
tečnih izmenjav, je ob koncu leta tradicionalno sesta- 
vila lestvico največkrat odvzetih filmov in nadalje- 
vank. Podatke so pridobili z različnih javnih tracker- 
jev, šteli pa so vse različice, od tresočih se camov do 
polnih, nekajdesetgigabajtnih blu-rayev. Na prvem 
mestu med filmi je komedija Project X, ki ni nikakršen 
presežek. Ker pa je okoli nje nastalo precej pompa, jo 
je večina bržkone raje zvlekla z neta, kot da bi odštela 
denar za kino. Sledijo Mission Impossible, The Dark 
Knight Rises in Avengers. 

Pri nadaljevankah je razpored pričakovan. Na vrhu je 
Game of Thrones, katere vsako epizodo si je privošči- 
lo nad štiri milijone sandokanov. Poudariti velja, da si 
Game of Thrones več ljudi pogleda na alternativnih 
virih kot na matičnem kanalu. To velja pripisati žleht- 
ni politiki mreže HBO, da epizod ni mogoče kupiti ni- 
kjer. Edina digitalna možnost je HBO Go, ki je na vo- 
ljo le naročnikom kanala. Če dodamo še dele sveta, 
kjer se nizika vrti z zamudo, je izkupiček logičen. Igri 
prestolov so za petami Dexter, Big Bang Theory, How 
I Met Your Mother, Breaking Bad in Walking Dead. 


Project X je kao iz roke posneta komedija o razvrat- 
nem mladostniškem žuru brez znanih igralcev. 
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RAPORT 


CES 2KI3 


V obljubljeni deželi je lunaparkast kraj in sredi njega je enkrat na leto prav 
poseben, Jokerju jako zanimiv dogodek. Telegrafsko poročata Lord in Febo. 


onsumer Electronic Show oziroma CES 
januarja v Las Vegas privabi člane vseh 
vej zabavne in uporabniške elektronike. 
Za razliko od sličnega jesenskega do- 
godka IFA v Berlinu, kjer tovarne zvečine 
predstavijo izdelke, ki bodo naprodaj v zadnjem 
četrtletju, je ameriški dogodek bolj dolgoročen, vi- 
zionarski in ekskluziven. Amerika je ipak Amerika in 
v začetku leta, ko se nikjer ne dogaja nič, so oči še 
toliko bolj uprte v sončno Mesto greha. Letošnji CES 
se je odvil med 8. in 11. januarjem, čez dan pa se je 
nevadsko ozračje ogrelo na osemnajst stopinj. 


Malo mešano 


Po eni plati bi lahko rekli, da so se močni trendi in 
bombastičnosti preteklih let navidez umirili. Tablice in 
mobilniki niso več prvorazredne teme, narastek jedrc 
in gigahercev zanima le še najbolj zakrknjene železni- 
narje, televizorski 3D je stara zgodba, Windows 8 in 
ultrabooki so bili novica lanskega sejma, dodatkov za 
iphone in ipade smo se naveličali, predpona smart je 
zlajnana in nekaterih velikih igralcev to pot ni bilo na 
spregled, na primer HPja, Della in Microsofta. Za na- 
meček niso posebej pritegnili tradicionalni uvodni na- 
govori. Leta doslej je razstavo otvarjal Microsoft, lani 
je presenetil odlični nastop Dieterja Zetscheja, šefa 
Mercedesa oziroma Daimlerja, dočim je bil to pot 
začetni govorec prezident Gualcomma Paul Jacobs. 
Njegovi nenavadni predstavi, v katero je vključil 
najstnike, Steva Ballmerja in Maroon 5, sicer ni očitati 
domiselnosti, globino besed pa. 


Izdelovalci mobitelov velike najave hranijo za bar- 
celonski Mobile Congress. Edina pogojna zanimi- 
vost tega področja so zato posnemovalci galaxy 
nota. Bilo jih je več, izstopala sta Sony s petcolsko 
xperio Z (levo) in Kitajec Huawei s šestcolarjem 
ascend mate (desno). Oba imata razločljivost 1080 
x 1920. Če je to trend, se mu bo morala modna in- 
dustrija prilagoditi in izdelovati večje žepe. 


zanohtar 2013 


A če tak kritiški pogled umaknem, je bil sejem še ka- 
ko živ in nič manj raznovrsten kot običajno. Zvočne 
in video komponente, fotoaparati, mobilniki ter raču- 
nalniki predstavljajo le del ponudbe, pa že ta je izred- 
no bogata. Nakar je tu pametna bela tehnika z izvirni- 
mi gesli, kot sta true steam in turbo wash, naprave za 
šport in zdrav življenjski slog, avtoakustika, nebroj 
akcijskih kamer, navigacijska oprema, ekološke re- 
šitve, glasbeni inštrumenti, roboti, avtomobili in celo 
šivalni stroji z laserskim merkom ter velikim disple- 
jem. Če je izdelek za osebno uporabo in deluje na šk- 
rate elektrone ter se po možnosti zna sporazumevati z 
okolico, je gotovo na CESu. Zraven pa je treba pri- 
šteti še sto kontejnerjev slušalk, nastavkov, ovitkov, 
zvočničkov in ostale drobižkaste robe. 


Tole je sicer pretirana, a delujoča predstavitev flek- 
sibilne matrike AMOLED. Samsung je ob tem napo- 
vedal tudi osemjedrni mobilniški procesor exinos. 
Bo tak torej galaxy S4? Vsekakor so jim ukrivljeni 
zasloni v ponos, saj so naredili celo zavit OLED-TV. 


Ker se je šov odvil ravno, ko je šel Joker v tisk, bomo 
nadaljnje zanimivosti in tehnologije oznanili v prihod- 
nosti. To pot le nekaj besed o glavnih smernicah, kot 
so ločljivost 4K in nenavadni računalniki ter nova, ne- 
pričakovana drkalica. 


Razločljivost 4K 


Po kvadraturi izdelkov na CESu prednjačijo televizor- 
ji. Prodaja se je sicer lani znižala za šest odstotkov in 
letos naj se ne bi povečala, a tega ni bilo opaziti. Prej 
obratno, kajti vsi izdelovalci bogatijo ponudbo večjih 
modelov. Petdesetpalčniki postajajo očitno minimum, 
povsod pa je bilo videti velikosti 85 in več. Tehnologi- 
je prikaza segajo od laserskih do organskih, na 3D 
področju pa so mnogo Japanci in Kitajci kazali bre- 
zočalno stereoskopijo. Žal je vtis še vedno medel in 
prej glavobolen kot privlačen. Nič pa ne dvomim, da 
bomo čez pet let zrli v verodostojno globinsko sliko 
brez dodatkov, saj očitno vsi delajo na tem. 


jis 


Vse več je variant neklasičnega upravljanja teveja, 
bodisi z mahanjem, bodisi z glasom, ki pa se ne ob- 
nesejo. Demonstracije so včasih prav smešne, saj 
mora hostesa trikrat ponoviti ukaz. Ampak kot kaže 
bo to sčasoma privzeta lastnost. Zaradi vse hitrejših 
možganov vsestranskost v smislu povezovanja in za- 
ganjanja aplikacij postaja celo uporabna. (Še vedno 
bi dal jebat programerje oziroma snovalce vmesni- 
kov.) Toda glavni trend je bil en sam: ločljivost 4K 
oziroma ultra HD oziroma 2160p. 

Glede na to, da ima marsikateri 10-palčni zaslonček 
več pik od TVjev, se zdi klasičen HD s 1080 linijami 
res že zastarel. Zato je bilo treba razločljivost podvoji- 
ti. Na žalost je tehnologija ekrana eno, razpoložljiva 
vsebina pa drugo. Večina TV-programa in iger je v 
720p, medtem ko za video v 3840 x 2160 ni niti enot- 
nega zapisa, niti standarda za prenos. A tako pač je, 
da nekdo mora začeti. ln začele so praktično vse večje 
tovarne, ki so za letošnjik napovedale prodajo takih 
aparatov, praviloma velikih 65 prstov in več. Cena? 
Petmestna. Zdi se, da se v to smer najbolj trudi Sony, 
ki bo poskrbel za vsebino na več koncih. Poleg pri- 
mernih kamer so najavili spletni servis s ponudbo 4K- 
filmov, zanje pa bo skrbel nov Sonyjev holivudski stu- 
dio. Če tovarna deluje po enotnih načelih, bo prihodnji 
playstation sigurno podpiral to ločljivost. 

OLED, ki je lani žel največ zanimanja, je bil tokrat v 
drugem planu. Samsungu in LGju so se pri tehnologiji 
organskih svetlečih diod pridružila najmanj Panasonic 
in Sony. Slednji je v ta namen celo zapostavil lani na- 
javljeno tehnologijo crystal LED, pri kateri ima vsak 
piksel lastno ledico. Toda proizvodnja novih matrik je 
težavna in cena temu primerna. Korejca svojih mode- 
lov kljub velikemu lanskemu pompu in obljubam sp- 
loh še nista spravila na evropski trg. Zdaj ju bosta za 
12.000 dolarjev. Analitiki pa so prepričani, da bo letos 
več zanimanja pritegnila oznaka 4K kot OLED. 


Samsung ima v programu televizorje s štirijedrnimi 
procesorji, (neuporabnim) mahalnim nadzorom in 
možnostjo hkratnega predvajanja dveh programov. 
Pokazali so še domislico evolution kit. Gre za mo- 
dul z najnovejšim čipom, s katerim je moč do neke 
mere nadgraditi starejši (lanski) televizor z novimi 
'bistrimi' funkcijami in brzino. 


RAPORT 


EPSON 


EXCEED YOUR VISION gr bi %y 


Prihranite prostor, denar in čas 


Mobilno tiskanje prek povezave Wi-Fi 
in e-pošte 


Samodejna nastavitev brezžične 
povezave 


Zamenjajte le porabljeno bravo 


Avtomobilni avtomobili 


Ker avtomobili postajajo smart in connected, kar sta 
glavni krilatici CESa, kajpak sodijo na šov. Kar nekaj 
avtomobilarjev se je pokazalo, med ostalimi Audi, 
Kia, Hyundai in Toyota. Poleg je svetilo mnogo razvi- 
jalcev njihove elektronike. Zanimivosti je obilo, od 
projiciranih podatkov na vetrobran prek integracije 
Applove sogovornice Siri do odklepanja vrat z NFC- 
telefonom. Tovarne so najbolj poudarjale naprednost 
avtomobilskih sistemov, ki po vrsti dobivajo možnost 
dodatnih aplikacij, naj gre za Facebook, Google Maps 
ali spletne radie. 

Da bo lahko voznik karseda neovirano buljil v zaslon 
in čekiral frende, je treba vzporedno razviti avto, ki 
vozi sam. Izpeljava misli je sicer malce zlobna, ampak 
samostojni vozovi so očitno naslednja velika stvar, o 
kateri je bilo na CESu dosti govora. Ne po naključju, 
kajti Nevada je prva dežela na svetu, ki je izdala vo- 
zniško dovoljenje avtu brez voznika. Pionirska čast je 
lani maja pripadla Googlovemu priusu, avto pa je iz- 
peljava tehnologije, s katero je Stanfordska univerza 
zmagala na Darpinem natečaju za robotska vozila. To 
seveda ne pomeni, da se dotična toyota fura po ve- 
gaških ulicah sama od sebe, saj zakon narekuje, da 
mora biti v vozilu človek. 

Googla na CESu ni bilo, toda podobno tehnologijo je 
pokazal Audi s samovoznim TTjem. Nemci so bili ta- 
ko prepričljivi, da je zvezna država izdala dovoljenje 
tudi njim. Pri tem so poudarili, da izraz 'driverless' 
(brez voznika), ki ga imajo novinarji najraje, ni pravi- 
len. Poln prtljažnik računalnikov, radarji na strehi in 
GPS resda zaznavajo okolico, znajo priti od ene točke 
do druge, varno menjavajo pasove na avtocesti, sa- 
modejno zavirajo in umejo parkirati. A na javne ceste 
zlepa ne bodo mogli brez voznika. S tem se strinja Le- 
xus in dodaja, da bo potrebnih še par desetletij truda, 
da bodo javnost in vlade pridobili zaupanje v tehnolo- 
gijo. Japonci so drugače predstavili študijski avto, 
opremljen z lidarji (Light Detection and Ranging - po 
domače laserski radar), ki se popolnoma zaveda oko- 
lice v 25-metrskem krogu. 


le DNEVE MeE: ec PASTE 

Audi se hvali, da je prvi izdelovalec avtomobilov z 
dovoljenjem za samovozen avto. Čeprav uradno 
sam od sebe ne sme voziti po javnih površinah, je 
čisto na lasten volan odvozil znamenito pisto Pikes 
Peak. Odvozil, ne oddirkal. 


Mizno računalništvo 


Računalništvo kroji Intel in ta je demonstriral četrto 
generacijo procesorjev core, kodno poimenovano 
haswell. Od ivy bridga bo arhitektura ohranila 22-na- 
nometrsko tehnologijo, ki bo v prvi vrsti prinesla 
energetsko varčnost. Spomladanski ultrabooki bodo 
zato lahko še tanjši, konkretno vsega 10 milimetrov, 
zdržali pa bodo celodnevno uporabo. Intel je za konec 
leta napovedal štirijedrne atome, s katerimi bodo ta- 
blice in tanki hibridi z zaresnimi Windows 8 postali 
bolj uporabni. 


16 


Razredov osebnih računalnikov je že tako čuda in 
med njimi so nejasne meje, a prihajajo celo novi. Po 
hibridnih prenosnikih, ki se lahko prelevijo v tablice, 
in po tablicah, ki se s tipkovnico preobrazijo v 'raču- 
nalnike', dobivamo namizne, vse-v-enem-PCje s 
snemljivim zaslonom. Tak je asus AO, ki mu lahko s 
stojala snamemo 18-palčen ekran, s čimer se prelevi 
v androidno tablo. Še korak dlje je šel Lenovo z mo- 
delom horizon table PC. Pri njem je 27-palčni monitor 
samostojna in energetsko avtonomna naprava, ki za- 
radi teže nekaj kil sicer ni namenjena nošenju, jo je pa 
moč položiti v naročje ali na mizo. Ker je zadeva za 
razliko od tablic občutljiva na veliko prstnih dotikov, 
se lahko z njim zabava celotno omizje, recimo igra 
družabne igre ali Ubisoftovo strategijo R.U.S.E.. Te- 
mu po novem pravijo gospodinjski računalniki in jih 
uradno promovira celo Intel. 


Kot da ta 70-centimetrski horizon table PC (na levi) 
ne bi bil dovolj, je Lenovo pokazal še prototip slič- 
nega metrskega zaslona, ki pride s stojalom. Za raz- 
liko od Microsoftovega preteklega projekta surface, 
zdaj imenovanega pixelsense, ki je namenjen v ho- 
telom ali igralnicam, gre pri teh dveh primerih za 
gospodinjske naprave. Za špilanje namiznic. 


Še bolj samosvoj 'čunalnik je razer edge. Če se spom- 
nite, je znani izdelovalec igralnih pripomočkov, zlasti 
miši, lani presenetil s projektom fiona, prototipom 
polnopravnega PCja v tablični obliki in igratorskima 
držaloma ob strani. Razer, katerega lastnik je ubrisani 
gejmer Min-Liang Tan, je vse leto anketiral in snoval 
ter naposled dorekel končni izdelek. Ta bo še bolj 
edinstven, kot je bilo videti sprva. Nadzorna rogova 
bosta le ena od možnosti, saj bosta, kot kaže slika, 
snemljiva. Edge bo moč rabiti kot klasično okensko 
tablico, ki jo bo moč priklopiti na Razerjevo tipkovni- 
co ali dati na podstavek z vhodi za navadne joypade 
in izhodom za televizor. Sliši se izredno vsenamensko, 
a le molimo lahko, da bomo edge kdaj preizkusili. 
Onegaj bo resda naprodaj spomladi, vendar le v ZDA. 
Tisti hudi Razerjev igrarski notebook blade v naše 
kraje ni prišel niti po letu dni. 


Razer edge bo na razpolago v dveh izvedbah. Na- 
vadna različica bo imela procesor i5, 4 GB rama in 
64 GB diska SSD. Verzija pro pa i7 in dvakratne gi- 
gabajte. Z obeh bo sijal 10,1-palčni zaslon 1366 x 
768 v povezavi z geforcem 640M. Ceni naj bi bili 
jurja oziroma jurja in pol dolarjev. 
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RAPORT 


Nove Možganske nevihte 


Ko smo se že spraševali, če je Lego opustil komplet 
za robotiko Mindstorms, so nas Danci na CESu prese- 
netili z napovedjo tretjega rodu, podimenovanega 
EV3. Z njim bodo močno štartali na šole, saj želijo, da 
Mindstormi postanejo prvi stik mladih s programira- 
njem človeških pomočnikov. A čeprav so bile dotične 
kocke že doslej združljive z orenk robotskimi prog- 
ramskimi okolji, kakršna sta RobotC in Microsoft Ro- 
botics studio, je privlačnost seta v tem, da se lahko z 
njim igra vsakdo. Osnovno programiranje ne zahteva 
ročnega pisanja kode, marveč je nizanje ukazov, po- 
gojev in parametrov slično zlaganju kock, saj je pri- 
loženi softver docela objekten. 

Srčika Mindstormov je opeka, v kateri tiktaka proce- 
sor serije ARM9 v navezi s 16 MB delovnega pomnilni- 
ka in 64-megabajtno shrambo. To je napram prejš- 
njim nekaj sto kilobajtom občuten napredek. Ker mož- 
gani sami od sebe ne morejo storiti prav dosti, so 
ključni gradniki motorčki in tipala. Slednjih je dosti 
vrst, večina pa je nadgrajenih: kamerica za razpozna- 
vo barv in jakosti svetlobe, ultrasonični in dotikalni 
senzor za slutenje in čutenje ovir, kompas, pospeš- 
komer in mikrofon. Po novem bo možno programe 
pretakati brezžično, delati popravke kar na opeki sa- 
mi in mehanično stvaritev izdatno nadzorovati s tele- 
foni. Prav tako bo moč povezati več opek skupaj in 
uporabiti predhodnikove senzorje. 


Mindstorms EV3 bodo stali 350 evričev in bodo v 
rdeče-črno-sivi tematiki. Gradniki bodo domala iz- 
ključno iz sveta technic, katerih sestavljanje bo 
predstavljalo večji izziv kot samo programiranje. 


Lego se je do Mindstormov pretekla leta obnašal ma- 
čehovsko. Kljub obljubam o izdajanju novih načrtov 
je bila podpora po prodaji ubožna in lastniki so bili 
prepuščeni samim sebi. Če bi recimo objavljali na- 
svete, kako opeko vključiti v vozila serije technic, bi 
gvišno spodbudili prodajo obojega. Zdaj so zajamčili, 
da bo komplet EV3, ki pride na police v drugi polovi- 
ci leta, že ob splovitvi prinesel poldrugi ducat načrtov. 
Med drugimi goseničnega prenašalca pločevink, ču- 
varja sobe, aibu podobnega psička in sikajočo kačo, 
ki jo bo boš upravljal le z nagibanjem in tresenjem 
mobilnika. Dasi bo igranje zahtevalo veliko časa in 
predanosti, se novitete silno veselimo. 


Kinect na steroidih za PG 


Firma Leap Motion je pokazala istoimenski gizmo, ki 
bo za računalnike to, kar je Microsoftovo trioko čudo 
za xbox 360. V napravico, ki je videti kot razpotegnjen 
cigaretni zavojček in z abakom komunicira po USBju, 
je ameriški izdelovalec vdelal kombinacijo pritlikavih 
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kamer in globinskih tipal. S tem bo leap izpod moni- 
torja vzpostavil virtualno zaznavno polje, nakar bo 
softver gruntal, kako po slednjem globinsko motovili- 
mo z eno ali obema dlanema. Preslikava premikov bo 
sodeč po demonstracijah potekala brez občutnega za- 
mika in bo natančna na stotinko milimetra! 


Leap bo pri zaznavanju dvestokrat natančnejši od 
zdajšnjih motovilskih naprav. Razumel se bo z Mi- 
crosoftovim in Applovim operacijskim sistemom. 


Motoviljenje pred leapom bo še en korak do vmesni- 
ka iz Minority Reporta. V osnovi ga bo moč uporablja- 
ti kot nadomestek za dotakljiv zaslon, le brez mastnih 
flekov. Napravica bo privzeto razumela geste, kot je 
'pinch to zoom', ki smo jih vajeni s pametnih telefo- 
nov in tablic. Naprednejše izkoriščanje pa bo domena 
avtorjev aplikacij in špilov, ki bodo umotvor podprli. 
Fruit Ninjo bomo igrali enostavno tako, da bomo s 
kazalcem po zraku kot dirigenti s taktirko nakazovali 
zamahe z rezilom, v bodoči vesoljčini Star Citizen pa 
bomo na primer oponašali šlatanje gumbov v med- 
zvezdnem plovilu. Da Američani ne prodajajo megle, 
je potrdilo partnerstvo z Asusom, ki namerava leap 
vgrajevati v prenosnike in namizne računalnike. Naj- 
boljši del? Dokaj nizka cena. Na Leapmotion.com je 
gizmo moč prednaročiti za 70 evrov. 


Steamova igralna škatla 


Lani se je šušljalo o računalniku, ki bi ga na police dal 
Valve, in že letos kani to postati resničnost. Z eno ra- 
zliko: 'steam box' ne bo ena naprava, marveč linija 
onegajev, ki bo kot osrednji način za dobavo iger 
uporabljala internetno štacuno Steam. Na CESUu jih je 
bilo na ogled kar nekaj, od Alienwarovih prenosnikov 
do naprav, kakršen je piston (na sliki). Piston pomeni 
bat, kar gre lepo skupaj s 'Paro', in je drobna kovin- 
ska kocka z AMDjevim štirijedrnim APUjem - združ- 
kom klasičnega in grafičnega procesorja. Ostali steam 
boxi se bodo lahko kot svojčas naprave 3DO in MSX 
krepko razlikovali, od šatulj za streamanje podatkov 
iz oblaka do močnih rešitev. Valve terja le določeno 


Za prikazovalnik hoče piston uporabljati TV, za kar 
je kot nalašč Steamov način big picture. Tudi osta- 
li steam boxi bodo bolj konzole kot pravi PCji. 
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moč in odsotnost optičnega pogona. Ne ve se še, 
kakšne bodo cene in če bo piston Valvov lastni steam 
box. Da morda bo, namigujeta njihov finančni vložek 
in raba Linuxa, kajti Newell je vse prej kot ljubitelj 
Windows 8 zaradi Microsoftove 'omejevalne' (beri: 
konkurenčne) spletne trgovine. 


Tegra 4 in Nvidijina 
drkalica shield 


Izdelovalec grafičnih čipov je pri naslednji generaciji 
konzol očigledno popušil, kajti AMDjevo grafiko ima 
wii U, vsebovala pa naj bi jo tudi naslednika playsta- 
tiona in xboxa. Velike upe zato polagajo na mobil- 
niško področje, kjer so predstavili rešitev tegra 4. Ta 
je po besedah soustanovitelja in šefa Jen-Hsun Huan- 
ga najhitrejše mobilniško čipovje, bojda šestkrat ur- 
nejše od predhodnika. Srce je štirijedrni osrednji pro- 
cesor s frekvenco 1,9 GHz, po novem povezan z dvo- 
kanalnim pomnilnikom. Kot poprej je dodano peto, 
varčevalno jedrce za nezahtevne procese. Inženirji so 
najbolj ponosni na grafični del, ki je združljiv z Direct- 
Xom 11 in vsebuje kar 72 malih jedrc. Ne nepomem- 
bna novost je podpora LTEJu, česar doslej tegra ni 
poznala. Začuda tablice z novim prvakom ni prikazo- 
val noben razstavljalec na sejmu. 

Je pa okoli tegre 4 Nvidia izdelala eno največjih pre- 
senečenj CESa: nenavadno prenosno konzolico z 
imenom shield. Onegaj s sistemom Android je videti 
kot oglata varianta xboxovega kontrolerja z zvočniki, 
na katerega je poveznjen 5-palčen ekran 1280 x 720. 
Prikazani prototip je na otip zadovoljiv in vsebuje pol- 
nopraven vnašalni nabor, torej dve gobici, križec, dva 
para zadnjih pritiskal ter xboxarske gumbe ABXY. 


Videti je kot kakšen od cenenih tajvanskih igrator- 
jev, a Nvidia pravi, da bo drkalica shield odlična 
železninsko in ergonomsko ter kakovostno izdelana. 


Prva namembnost shielda je poganjanje špilov z Goo- 
glovega marketa. Zlasti se obnese pri igranju 'zahtev- 
nejših' arkad, kakršne so streljanke in dirkačine, torej 
tistih, ki jim dotikabilni nadzor ni kos. Ker Nvidia že 
zdaj močno sodeluje z razvijalci, podpora gotovo bo. 
Pri tem je možno igrator priklopiti tudi na TV. A to je 
le ena plat shielda, kajti večja interesantnost je pre- 
točno igranje s PCja. Računalnik, ki mora vsebovati 
grafično kartico geforce 680 GTX ali boljšo, bo raču- 
nal, igralec pa bo kakajoč na latrini igral na zaslonč- 
ku. Tovrstno domače oblačno igranje so, z izjemo ka- 
kanja, demonstrirali v igrah NFS: Most Wanted in As- 
sassin's Creed 3. Delovalo je neoporečno gladko! Ce- 
novnih podatkov o tem nenavadnem projektu Nvidia 
ni hotela niti namigniti, rekoč le, da se ga lahko nade- 
jamo poleti. 


£ospad (rbis, 
GNADA DURANGO 


obena konzolna generacija še ni trajala 
tako dolgo kot sedanja. Zaradi številnih 
stilskih preobrazb xboxa 360 in play- 
stationa 3 mimogrede pozabiš, da gre 
za napravi, ki so ju splovili novembra 
2005 oziroma 2006. Zmogljivejši računalniki so te- 
daj vsebovali enojedrni procesor, giga rama in gra- 
fično kartico z 256 megabajti pomnilnika, kar vse so 
poganjali Windows XP. Po kinih je skakal Batman v 
Begins, pri muziki sta imela glavno besedo 50 Cent 
in Beyonce. 
A vse skupaj ni zares oddaljeno. Vsi trije navedeni cu- 
lukafrski osebki so še zmerom aktualni in približno 
isto velja za opisani računalnik. Mnogi uporabniki še 
niso opustili XPjev in si lastijo več let star računalniški 
hardver, s katerim poganjajo večino novejših iger. Si- 
cer s kompromisi glede ločljivosti in gladkosti, a za- 
dovoljivo. Seveda je fino imeti drag stroj, ki zmore 
efekte, kot je teselacija. A devetdeseta, ko smo do- 
mala vsako leto metali težke solde za prenovo PCja, 
so minila. Za to sta v veliki meri odgovorna ravno za- 
količena PS3 in X360, ki sta upočasnila razvoj. 


Obtelevizorske škatlice 


To se kani spremeniti koncem tega leta, ko bo skoraj 
gotovo prispel novi xbox, okvirno ob istem času pa 
bržda še naslednji playstation. Uradnih imen še nima- 
ta. Xšatulji notranje pravijo durango po mehiški zvezni 
državi, igralni postaji pa orbis, kar je v latinščini krog. 
To se navezuje na ime Sonyjeve ročne konzole vita, 
kajti 'orbis vita(e)' pomeni 'krog življenja'. Medtem 
ko oznaki 'xbox 720' in 'PS4' nista iz trte izviti, je mo- 
goče, da bodo zaporedno številko odvrgli po Applo- 
vem zgledu. PS4 bi tako znal biti le playstation, xbox 
720 oziroma xbox next, kakor se glasi še eno more- 
bitno ime, pa kratkomalo xbox. 


To ni novi xbox, marveč 'neodvisni' sobni sistem 
ouya, za katerega cekin so zbrali na Kickstarterju. 
Osnova bo Android, namenjen pa bo igranju prire- 
jenih naslovov in lastnemu razvijanju, saj ne bo pla- 
čevanja licenčnine. Ouya naj bi stala 99 dolarjev. 
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Skrajšava ni nezaslišana, saj bosta mašini stregli naj- 
širšemu krogu uporabnikov, tako predanim igralcem 
kot onim, ki se ubadajo z lahkotnejšimi špili oziroma 
jih ne zanima izključno igranje, marveč goltanje vse- 
bin. Igralna konzola, kot jo poznamo danes, bi utegni- 
la postati splošna škatlica za ob televizor, v katero bi 
po hitri internetni povezavi pritekali naročniški TV- 
program, filmi in glasba. Na enak način bi v dom pri- 
hajali špili, katerih vsebino bi izračunavali močni sis- 
temi v oblaku. S tem bi nemara zatonile znamke v 
slogu xboxa in playstationa, za katere je treba progra- 
me pisati namensko. Slovenija bo sicer še naprej 
obratovala s hudourniško energijo, toda v ZDA so in- 
teresi za poenotenje standardov veliki. Morda gre s 
tega stališča razumeti potezo Sonyja, ki je lani za 286 
milijonov evrov kupil oblakovni igralski servis Gaikai. 


Jabolčni faktor 


Nekateri svetlogledci predvidevajo, da bo do naštete- 
ga prišlo že med 2020 in 2025. Prej, ako bi na trg sto- 
pil Apple z lastnim sobnim sistemom, vsajenim v tele- 
vizor. Teveji so sicer že sposobni poganjati igre in to 
se bo le še krepilo, a področje je v povojih in razkošč- 
kano. Plejer, kot je Apple, bi to bistveno spremenil. 

Bi pa na jabolčnem sistemu po vsej verjetnosti teklo 
bore malo pravih iger za resne igralce, saj bi se po iz- 
ročilu osredotočal na priložnostne grižljajčke. Kljub te- 
mu, da nekateri analitiki razlagajo, kako lahko Micro- 
soft, Sony in Nintendo v primeru Applovega prihoda 
spakirajo kufre, je to pretiravanje. Hardcore trg je stal- 
nica, na katero se lahko 'sveta trojica' vedno zanese. 
Za nabijače Angry Birds in drugih sličnih izdelčičev so 
špili le občasna zamotitev. Predaneži pa s(m)o zvesti 
blagovni znamki in igranju, za katerega si vzameš čas, 
ter trošimo bistveno več. Nedvomno bosta takim orbis 
in durango močno stregla. Predpogoj za to pa je ... 


Apple morda sploh ne potrebuje lastne konzole ali 
televizorja, ki bi zmogel poganjati špile. Sliko z 
ipada in iphona je moč na veliki ekran pošiljati že 
zdaj, le medijski sprejemnik apple TV je potreben. 


Streaming je brežžičen prek protokola airplay. 


Sneti izbrska prene- 
katero zanimivost o 
verjetnih lastnostih 
'playstationa 4' ter 
'xboxa 720' ino 
morebitnem stanju 
jutrišnjega igranja. 


Strojna moč 


V nasprotju z dosedanjimi sobnimi playstationi, za ka- 
tere je Sony v sodelovanju z drugimi podjetji razvijal 
namenske čipe, kakršen je cell v PS3, bo orbis teme- 
lji na normalnih sestavnih delih. Najbolj gvišne napo- 
vedi pravijo, da bo orbisovo srce AMDjeva 3,2-giga- 
herčna 'pospešena procesna enota' (APU, Accelera- 
ted Processing Unit) s štirimi jedri, kodno imenovana 
liverpool. Ne le, da APU združuje običajno procesno 
in grafično jedro, marveč to stori tako, da lahko iz 
kombinacije iztisnejo več kot iz posamičnih delov. 
Kljub temu naj bi imel orbis še eno sodobno grafično 
jedro, bržda zaradi ozkega grla, ki nastane v APUju. 
Prav tako bo šlo za AMDjev čip radeon najvišjega ra- 
zreda. Če bo to izvedenka trenutne enojedrne prvaki- 
nje, kartice HD 7970, ki stane 450 evrov, ali kaj še 
bolj strupenega, bomo videli. Znabiti že poleti na sej- 
mu E3, ko pričakujemo uradno napoved vsaj enega iz 
dueta orbis-durango. Njuni okvirni development kiti 
so pri razvijalcih že od zgodaj lani, na Ebayu pa so 
enega duranga prodali za 20.000 dolarjev. Končni or- 
bisovi naj bi bili na razpolago letos poleti. 

Stavim, da bomo v Los Angelesu ugledali spektaku- 
larni debi naslednjega xboxa. Mrmranja glede proce- 
sorja skačejo od 1,6-gigarčnega Intelovega neznano- 
koliko-jedrnika do IBMove pošasti powerPC s šestnaj- 
stimi sredicami. Grafične izračune viri polagajo v roke 
AMDju. S tem bi imel ta proizvajalec svoje rešitve v 
vseh treh konzolah, dočim bi Nvidia izvisela. 

Kar se tiče zvoka, bosta dolby digital in DTS ostala 
standarda. A zanimiva je govorica, da Microsoft pri- 
pravlja napravo za projiciranje šundra. '3D sound' je 
že doživel prototipno predstavitev s šestnajstimi zvoč- 
niki, končna oblika pa naj bi bila plošča, velika 10 x 
20 centimetrov, ki bi zvok dostavila natanko tja, kjer 
si v prostoru. 


ANO Fuslon 


FAMIY OF APJS 


ma mni 1 
AMDjev APU - procesni skupek, ki je več kot le na- 
vaden CPU - je ena od špekulativnih možnih srčik 
prihajajočega playstationa. V tem primeru bi imela 
konzola še vedno ločeno grafično čipovje s širšim 
vodilom in lasten RAM. 
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Obe platformi bosta vsebovali shrambo, ki bi znala 
kombinirati flash (SSD) in trdi disk. Zraven bodo 
HDMI, optika, ethernet in wi-fi. Glede pomnilnika so 
proti koncu minulega leta na podlagi razvojnih kitov 
vzniknile govorice, da bo imel novi playstation od 8 
do 16 giga rama, nemara celo 32. Menim, da na več 
kot osem giga ne gre upati, saj je delovni pomnilnik 
drag, cena teh naprav pa ne bo smela preseči 400, 
500 evrov. Gospodarska kriza in družbeno oziroma 
mobilniško igranje sta le storila svoje, dočim je Sony 
že tako v finančnih težavah. 


Izkoristek mišic 


Zgornje in spodnje ustnice se ob omembi 'PS4' in 
'X720' takoj navlažijo ob misli na fantastično grafiko v 
ultravisokih ločljivostih. Fajhtnost krepijo prizori iz 
next-gen pogonov, kot sta na lanskem E3ju pokazana 
Unreal Engine 4 in Luminous. Vsekakor bo zunanjost 
naslednjegeneracijskih iger bogatejša z učinki, kot 
kaže DirectX 11 na peceju. Teksture bodo podrob- 
nejše, telesa manj plastična, voda mokrejša, frisi pre- 
pričljivejši. Če umetnim igralcem verjamemo že sedaj 
v titulah, kot je Heavy Rain, in so poligonski nastopa- 
joči v Tomb Raiderju, The Last of Us in Beyond: Two 
Souls (vse 2013 za aktualno generacijo) videti naza- 
rensko naravni, kaj bo čez par let? Kako bodo vihrali 
Puyolovi lasje v Fifi 14/15! Kako možata bo čeljust 
Nathana Draka v Unchartedu 4! Roman Končar se 
upravičeno boji za kariero! 

Vendarle preskok v naslednjo generacijo grafično ne 
bo tako silen, kot je bila razlika med PS2 in PS3. Kaj 
šele, ko so bitne karte nadomestili poligoni. Vse bo 
lepše in podprto s prepričljivejšo dinamično fiziko, a 
številnim bo zadostovalo trenutno stanje. Ravno iz te- 
ga razloga se Nintendo z wiijem U spet ne udeležuje 
merjenja grafičnega otepača. 

Industriji bo zato prav prišla nova magična beseda, 
kot je bila pred kratkim stereoskopija. Ta bo v next- 
genu bržda privzeta in morebiti nadgrajena s Sonyjevo 
tehnologijo simulview, ki se trudi omogočiti istočasni 
ogled različnih vsebin na enem teveju trem uporabni- 
kom. Zelo verjetno bo novi buzzword 'ultra HD', ki ci- 
ka na ločljivosti 3840 x 2160 (4K) in 7680 x 4320 
(8K). A četudi bodo to sčasoma podpirali mnogi tele- 
vizorji, kakršna je danes 84-palčna bravia za 25.000 
evrov, dvomim, da bo 4K uporabna v praksi. Kaj šele 
8K. Nemara pri vmesnih filmčkih, za igranje pa je do- 
sti verjetneje, da bosta orbis in durango merila na 
zdajšnjo 1920 x 1080, pri čemer bo grafika dodobra 
ozaljšana in bo tekla pri 60 sličicah v sekundi. '1080p 
e 60 fps' sicer oglašujeta že PS3 in xbox 360, a resni- 
ca ni taka. V današnjih konzolnih igrah smo pogosto 
priče tridesetim frejmom na sekundo in nekoliko nižji 
ločljivosti celo od 720p. 


Stereoskopska slika bo za orbis in durango običaj- 
na. Insiderski komentarji glede njiju so spodbudni. 
Predsednik Naughty Doga Evan Wells je rekel, da 
je "delo s PS4 strašljivo." EAjevec Frank Giheau 
pa, da delajo na "štirih ali petih next-gen titulah." 
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se o v . 
Medij in razpečevanje 
Oba stroja bosta skoraj zagotovo imela ploščkovni 
pogon, bržkone blu-ray. Fizične trgovine so pač neu- 
gnan partner tako Sonyja kot Microsofta, medtem ko 
veliko ljudi nima internetnih pipic deluks. A digitalna 
distribucija bo samoumevna. To bi znalo botrovati, da 
bosta novi konzoli na voljo v dveh inačicah, s pogo- 
nom in brez, nakar bi s pohodom optike prvo zlago- 
ma ugašali. 
V zvezi z internetnostjo omenjajo še tri lastnosti. Prva 
je ukinitev rabljenih iger, saj naj bi bili izvodi pripeti 
na eno konzolo oziroma račun. Če boš kupil rabljen 
izvod, boš moral nabaviti kodo za vnovičen odklep. 
Ni zelo verjetno, da bo to tega prišlo, a nevarnost ob- 
staja. Sony je navsezadnje septembra patentiral si- 
stem, ki bi lahko na podlagi tehnologije NFC zaklepal 
diske na konzolo ali račun. Čeprav gre zgolj za pred- 
videvanja in ni rečeno, da bo pristop uporabljen v ta 
namen oziroma da sploh bo prisoten recimo v orbisu, 
so delnice trgovca Gamestop, ki na veliko trguje z rab- 
ljenimi igrami, ob obelodanitvi sistema pri priči padle 
za sedem odstotkov. 
Druga je 'always-on gaming', kar pomeni, da naj bi 
bila orbis in durango nenehno vključena. S tem bi 
omogočala bliskovito včitavanje izbranih iger in neo- 
pazne dolpotege zaplat v ozadju. Prav tako naj bi bil 
vmesnik za dostop do e-štacune in opravljanje si- 
stemskih nalog s pritiskom na gumb dostopen kadar- 
koli, tudi med igranjem. Tretja vsemrežna lastnost pa 
je večja posvojitev oglasov v špilih. V zvezi s tem je 
Sony predlani vložil patent za interaktivne oglase, pri 
katerih se vsebina igre upočasni in dobiš opozorilo, 
da sledi reklama. Morda je to tisti novi vir cekina, ki 
bo v free-2-play prihodnosti nadomestil klasično pro- 
dajo po 60 evrov. 


Nadzorna metoda 


Področja, kjer se bosta orbis in durango najbolj ločila, 
se ne tičejo drobovja, marveč so to a) obkrožajoči ser- 
vis za večigralstvo, medijske vsebine in prodajo iger, 
b) ekskluzivni naslovi (teh zna biti vse manj) ter c) 
kontroler. Odbite napovedi na podlagi vloženih paten- 
tov bajajo, da bo sveži playstation beležil električne si- 
gnale v udih in da bo znal novi xbox s kinectom ter 
ločenim projektorjem spremeniti dnevno sobo v pro- 
stor navidezne (virtual reality) oziroma nadgrajene re- 
sničnosti (augmented reality). Z rabo Microsoftove 
tehnologije omnitouch naj bi postala interaktivna vsa- 
ka podlaga v prostoru, dočim bi projiciranje vsebin in 
beleženje naših gibov posnemalo holodeck iz Zvezd- 
nih stez. Sliši se hudo, a kakor svojčas kultni smell- 
blaster so to preuranjene želje. Vloga za patent ne po- 
meni rabe nečesa v praksi, marveč željo firme, da si 


Raba dotikabilnih zaslonov je za naslednjo genera- 
cijo sobnih konzol povsem verjetna. Sem meri ak- 
tualna Microsoftova aplikacija Smartglass, ki omo- 
goča nadzor xboxa 360 s tablico. V NFLu se lahko 
na tablici igraš selektorja in določaš strategije. 


zagotovi miren spanec. Najbolj verjetna je kombinaci- 
ja klasičnega ploščka, za katerega Razerjevi analitiki 
napovedujejo svobodno nastavljanje gobic in gum- 
bov, ter standardno priloženega alternativnega kon- 
trolerja. Ena izvedenka slednjega bi lahko zaznavala 
gibanje, pri čemer bi znalo iti za naprednejši kinect in 
move. Druga pa bi nucala dotakljivi zaslon, kot - glej, 
glej - počne wii U. Sodoben vizir za navidezno re- 
sničnost, kakršen je oculus rift, bo nemara dokupljiv. 


Natolcevanja gor ali dol, nekaj je ziher. Orbis in du- 
rango bosta prispela v krepko drugačen ekosistem od 
tistega, kamor sta čofnila njuna predhodnika. Ne bo- 
sta se spopadla le z wiijem U in PCjem, marveč s tele- 
foni, tablicami in družbenimi platformami. Kradljivcev 
pozornosti je več kot pred sedmimi leti, situacija bolj 
razpršena in negotova. Prihodnost obeh naprav bo za- 
to v mnogočem odvisna od celostne izkušnje, ki jo 
bosta nudili. Upam, da bodo dobre, orenk igre tvorile 
njen čimvečji del. 


Grand Theft Auto V in Watch Dogs bosta eni zadnjih 
velikih iger za PS3 in X360. Star Wars 1313 in 
Whore of the Orient sta že za orbis in durango. Pro- 
jektov zanju je kar nekaj, med drugim na njih dela- 
ta polovici studiev Santa Monica in Naughty Dog. 


4 MI Midi FrNnEDJ 


V 2012 je Felix Baumgartner izvedel skok's'padalo 
Marsu je pristal vandrač Curiosity, Obama je ostal'pre 
ske igre, cosmo bejbe so omedlevale v 50 odtenkih 


rijo kot svojčas Lambada." "" pase ozre po'umazat 


Ber eči, da je bilo 2012 omledno, bi bilo pre- 
tiravanje. Poleg važnejših"prigod in na- 
slovov, ki jih vidite na sosednji strani, 
smo doživeli marsikaj. Dosti tega je'po: 
vezanega s krizo in financami. 
Januarja so se obelodanile premoženjske težave'za' 
ložnika THG, ki je s filmskih licenc presedlal na 
streženje predanim igralcem in ugotovil, da je ta kruh 
trd. V tem trenutku so njegovi veliki naslovi, kot je 
Company of Heroes 2, na razprodaji, a se zanje ni ba: 
ti. Februarja se je na vrh finančno prizadete korpora- 
cije Sony zavihtel oče playstationa Kaz Hirai, maja pa 
so duri zaprli 38 Studios, razvijalci dobrega akcijske- 
ga frpja Kingdoms of Amalur, ki so se za razvoj pre- 
obilno zapufali. Hkrati smo tisti mesec podelili prvo 
oceno 0 v zgodovini Jokerja. Dobil jo je ekskrement 
zblaznelega pavijana Bikini Karate Babes 2. 
Julija je sejem E3 postregel z uvidom v prihodnost 
grafičnih pogonov s scenami iz motorjev Unreal Engi- 
ne 4 in Luminous ter s stereoskopskim vizirjem ocu- 
lus rift pod Carmackovim mentorstvom obudil v 
življenje kacige za virtualno resničnost, Sony pa je za 
380 milijonov dolarjev kupil oblakovni igralni servis 
Gaikai. Le mesec zatem je bankrotirala konkurenčna 
tovrstna usluga OnLive, kar je namignilo, da je za ve- 
likopotezno streamanje izračunanih igralnih vsebin v 
dnevno sobo prezgodaj. 
Septembra je Apple dobavil iphone 5 z novim vtičem 
in novembra sedempalčni ipad mini. Jesen je na PC 


Področje resnih dirkačin je bid NE, 
Ferrari Legends je sterilna, Forza Horizon se ni 
znala odločiti, kaj je, Gran Turisma ni bilo ... 


prinesla izvrstni gotski frp Dark Souls za PC, katerega 
odsotnost z računal smo lani objokovali z izrazom 
'tragično". Proti koncu leta pa se je sesul še pred krat- 
kim velikanski izdajatelj nedeljskih spletnih igričk 
Zynga. Tudi zato je postalo jasno, da tržni model free 
2 play, kjer, je "osnovna%wsebina"zastonjvinvjudje 
plačujejo. za dodatke, nivsemogočen. Za posladek 
smo Božiča dočakali vrnitev'v-Srednji svet s Hobitom, 
ki je v RI Če LE zasenčil novega Bonda. 


Ratonhnhakeč:ton, 
džungla in tiči 


Kar se tiče iger, je trend očiten. Na enem koncu so 
vse bolj korajžni mali špili za bakšiš,.ki nudijo instant- 
no, takoj dojemljivo, grižljajčkasto zabavo. Gre za ro- 
bo za Android in iOS ter za neodvisne projekte, ki jih 
v Steamu, Xbox Live Arcadu in Playstation Storu 
mrgoli. Ker ne terjajo velikih stroškov in številčnih 
razvojnih moštev, so laže izvirne. Originalnost imamo 
pri Jokerju radi, če je poročena s kompetentno igral- 
nostjo, zato ni nenavadno, da smo krepek delež de- 
vetdesetic podelili indiejankam. Tem je pripomogel 
Steam, ki je lansiral servis Greenlight za izpostavlja- 
nje naslovov s strani skupnosti, ne kravatnikov. < 
Neodvisnice in manjši naslovi so imeli prostor za 
razcvet tudi zaradi porasta digitalne prodaje in ker so. 
bili velikani ziheraški. Milijonski budžeti v času krize 
zapovedujejo še večjo lag bb vee ape a s 
smo gledali (poves. 


ed 3 78). Veliki franšizni naslovijo JE nij pač 
tradicionalno dobro sprejeti, kar je med drugim poka- 
zala naša ankica z več kot tisoč glasovi. V njej je bilo 


20 


in' 


Me. sm vse boljše i in rotim te, da te- 
ga področja ne ignoriraš na rovaš velikih iger. Niso 
pa vse spolirane, recimo Hotline Miami. 


pet največjih Far Cry 3 (32 %), Mass Effect 3 (27), 
Assassin 3 (20), Max Payne 3 (17) in Dishonored 
(17). Zanimivo je, da je Black Ops 2 zbral komaj 6 %, 
kar je celo procent manj od Angry Birds: Star Wars. 
Nalinijski Guild Wars 2 je zmogel 13 % in WoWova 
razširitev Mists of Pandaria 5 %, FIFA pa 8 odstotkov, 
medtem ko je Pro Evo (2 %) tudi glede na svetovno 
prodajo zdrknil s širšega radarja. Škoda, kajti ravno 
letos je bil dober. 


'Beyond: Two Consoles 


 Kakopak ne morem vedeti, ali bo letošnjik sličen 
Janskniku, ko je novi Call of Duty zmogel prodajo 
osmih milijonov kosov, le malo manj kot Minecraft na 
PCju (xboxova inačica je pri milijonu), skupna proda- 
ja škatelnih špilov v ZDA, Japonski, Britaniji, Nemčiji 
in Franciji pa je znesla nekaj več kot četrt milijarde iz- 
bil najbolje prodajan svetovni žanr RPG 
jskih mmojev, seveda), čemur sledijo 
sebne streljanke, akcijske avanture in 
osebne akcijade ... ko so imeli frpje najraje 
ici in Japonci, Francozi športne simulacije, Ame- 


ričani in Britanci pa streljačine. A močno se mi doz- 


deva, da bo še bolje kot lani, in se strinjam z Davi- 
dom, ki v uvodniku našteva ključne naslove ter ome- 
nja novi konzolni hardver. Z roko v roki z njim navse- 
zadnje hodi boljši izkoristek pecejevih jedrc, za kar je 
že skrajni čas. 


januar 2013 


Kakor sta pokazala Demon's-Souls-in Dark Souls, obstaja ogromno igralcev, ki si ne 
želijo lahkih, poženščenih-igric, temveč zajebane, težaške izkušnje, ki po: neizprosnosti 
spomnijo na resničnost. Mednje sodi DayZ, brezplačen mod'za streljanko ArmA'2 z raz- 
širitvijo Operation Arrowhead, ki so galani kljub nedokončanosti igrali milijoni. Postavi 
te v izmišljeno rusko republiko Crnorusijo, kjer razsaja klasični zombijski virus (kadavri 
so bili lani res povsod). V odprtem svetu je treba preživeti z ogibanjem zombijem in dru- 


gim ljudem, saj se dogajanje odvija po spletu, pri čemer je vzrokov smrti ničkoliko, od [ 


ran prek zlomov do okužb. Avtor Dean 'Rocket Hall si je DayZ zamislil, ko je bil soldat, 
letos pa pride samostojna-inačica. Na-sliki je War Z, mmojast odvrtek, ki je bojda gnil. 


JE 


Se spomniš, kako se je Lucas pridušal, da je obstoječa šestologija filmov Star Wars za- 
ključena celota, ki ji ne bo dodajal ničesar? On morda ne, toda Disney je druge sorte tič. 
S tem, ko mu je sivobradec prodal kompleten LucasFilm za štiri (!) milijarde (!!) dolar- 
jev, je dal muham drek, khm, med. Vojnozvezdna Epizoda 7 bo prispela že 2015, čemur 
N bosta sledili 8 in 9, potem pa nov film Star Wars vsaki dve-ali tri leta. Yoda se usmili. 
Disney je zdaj lastnik poštenega dela 'našega' področja izven iger, saj si lasti tudi stri- 
parnico Marvel (2009) in vrhunski animacijski studio Pixar'(2006). 


Mi se nad koncem Mass Effecta 3 nismo pritoževali, je pa iztek igre vznejevoljil dosti 
igralcev. Ti so se po spletu tako usajali, da so Bioware v popravku spremenili finale. Ne 
pomnimo, da bi se kaj takega prej zgodilo, in poteza je dvorezen meč. Po eni strani je 
dobro, da ima gmajna moč za spremembe. A igre oblikujejo avtorji, ki imajo svojo vizijo 
in zanjo svoje razloge. Ti morda niso takoj očitni, marveč se razkrijejo sčasoma. Če se 
bo spreminjanje vsebine za nazaj prijelo, utegne kolerični glas ljudstva prinesti tudi slaba 
prikrojevanja. Res pa je, da mednje ne bi spadala naga Cortana. 343 Industries, na delo! 


oncem oktobra smo po treh letih dobili svež operacijski'Sis- 
tem za PC. A na Windows 8 še ni nadgradilo dosti uporabni- (k 


a POET 


kov, saj poudarja podporo. dotikabilnim zaslonom. Sem je 


usmerjen novi vmesnik s ploščicami, ki lajša delo računalniš- 
ko nepismenim. No, naveza z običajnim desktopom ni najbolj 
posrečena in konfuzna dvojna narava sistema zavira navduše- 
nje. Ljubiteljemuger Windows 8 v tejdazi ne prinašajo ničesar 
razen par ekskluziv v. Microsoftovi spletni tržnici, kot je Zen 
Pinball.2. To-ni-edina«umetna omejitev, saj popolni.DirectX. 
111 deluje le v Win8. A zazdaj je brezpredmeten. 


| €10,224 


Kickstarter.com je spletno mesto, kjer ljudje finančno pod- 
prejo projekte, ki se jim zdijo kul. Da je pagina postala meka za 
številne razvijalce, ki imajo sanje, denarja pa ne, so odgovorni 
Double Fine s Timom 'Monkey Island' Schaferjem na čelu. Ko 
so februarja na Kickstarterju za predlagano klasično pokaži-in- 
klikni avanturo zbrali reci piši 3,3 milijona dolarjev namesto 
hotenih 400 jurčkov, so sprožili plaz. Med igrami, o katerih 
kravatniki niso hoteli niti slišati, a jih je ljudstvo odobrilo, so 
Wasteland 2, Shadowrun Returns in Obsidianov Project Eter- 
nity po Baldurjevem zgledu. Od špilov, ki so zaradi Kickstar- 
terja že ugledali luč dneva, gre pak omeniti odlični FTL in 
spodobni Chivalry: Medieval Warfare. Založniki: sedi, cvek! 


Kar dve novi konzoli smo ugledali lani. Februarja je Sony na 
evropske police dostavil napredni ročni sistem PS vita z izobi- 
ljem moči, OLED-zaslonom 960 x 544, analognima paličica- 
ma, dotikabilno zadnjo ploščico, senzorji nagibanja in združ- 
ljivostjo s PSPjem. Hardver je krasen, toda žal vita (še?) ni do- 
bila toliko kakovostnih iger, kot si jih zasluži, zato je prodaja 
povprečna. Zadnjega novembra je svoj.adutlansiral Nintendo, 
in sicer sobni sistem wii U. Močigima nekako toliko kot-PS3 in 
xbox 360, posebnost pajje»domiselni kontroler z vdelanim 
ekranom, ki lahko dopolni ali zamenjatelevizor. 


UL. 


Mass Effect 3 (Joker 224, 90) EA za PC, PS3 in xbox 360 
"Bolj spektakularnega in čustvenega finalnega poglavja si skorajda ni bilo moč 
predstavljati." 

Sporen konec gor ali dol, pod črto je Mass Effect 3 krasna zmes akcijske frpjke, 
pustolovščine in interaktivnega filma, v kateri vesoljskega marinca še zadnjič 
pospremimo na reševanje galaksije. Biowarovci po eni strani niso izumljali tople 
vode, saj je poanta poslanstva sorodna tisti iz dvojke. Le da se namesto iskanja 
kandidatov za samomorilsko odpravo tu po milih planetarnih lokacijah, bazah 
in drugih zastraženih oporiščih potepamo, da bi nabrali sestavne dele za izgrad- 
njo ancientnega orožja, ki bo za vselej opravilo z Reaperji. A po drugi plati špil 
W navduši z odraslo in organsko pripovedjo, katero je avtorjem na malodane 
čudežen način uspelo povezati z dogodki in osebami iz prejšnjih delov, dolpote- 
gljivih vsebin ter celo uradnih romanov. Zapisal si se v zvezde, Shepard. (cs) 
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Virtua Fighter 5 Final Showdown (Joker 229, 90) 
Sega za PS3 in X360 
"To je naslov, ki hoče, da razmišljamo o samih gradnikih pretepačin in da 
smo zares dobri igralci." 
Borilne igre ostajajo ena redkih čistokrvnih zvrsti - in ni čistejše predstavnice 
od Virtua Fighterja. Za razliko od ostalih je količina fantazijskih potez omejena, 
vse pa izvajaš z ročajem in tremi gumbi: pestjo, brco, blokado. Toda seznam 
gibov za vsakega od dvajsetih borcev je kilometrski, dočim te nabijanje po 
knofih ne pripelje nikamor. Štejejo trening, taktika in intuicija. Final Show- 
R down kot ultimativna edicija že doslej najboljše 3D-pretepalke briljantno upo- 
Fe rablja prostor in ne omogoča pretiranih kaznovanj napak. Zaradi tega bitke 
—| tečejo kot židko olje in je v njih bore malo nezasluženih preobratov. Izvrstna te- 
pežkalka na e-športnem nivoju, ki stane zanemarljivih 15 evrov. (sn) 


Journey (Joker 224, 90) Sony za PS3 
"Na glavo sem čotfnil v melanholično potovanje in prišel ven moker od ... Ne, od 
solz ne. Pravi moški jočemo le v srcih." 

Ko prvič ugledaš svoj nenavadni, črni lik, je ta v puščavi in na obzorju se riše 
gora. Tja je treba! Zakaj? I, ker je tam! Pa greš, linearno skozi tematske svetove, 
od puščave do jezer. Ne bojuješ se, saj nimaš orožja, niti ni dosti sovražnikov, 
temveč meniško miroljuben v arabskem gvantu tečeš, izvajaš sanjsko lebdeče 
skoke in čez nekaj časa praktično letiš. Medtem pa doživljaš enega najboljših 
razlogov za nakup HD-televizorja, ne toliko tehnološko kot umetniško. Vsaka 
ko v luči umirajočega sonca drsiš po puščavskem pesku, frčiš z dobrosrčnimi 
papirnimi zmajčki ali ubiraš srhapolne korake po tihotnih votlinah. Sam ali z na- 
ključnim internetnim gostom naposled dosežeš goro. Tedaj si razsvetljen. (sn) 


Far Cry 3 (Joker 233, 89) 
H 'Z natančnim strelom razmaješ vrata, na ključne točke postaviš eksploziv ali 


Ai znamovale predhodni del, je igra na dobri poti do odličnosti. Far Cry 3 resda ni H 
8 popoln. Podložniki pristno norega pirata Vaasa so premalo vešči, da bi se do (- 
(| konca upirali tarzanskemu Jasonu, ki se tekom pustolovščine iz prestraše- 

nega turista prelevi v mamojebca brez primere. In še kaj bi se našlo. A boljše (e« 


V vsakovrstnih opravil polno prelestno tropsko stvarstvo ... ali zanimivo zgodbo, | 
ki te ne pusti ravnodušnega. Ubisoftovci so opravili titansko delo. (cs) 


NM 

kaska — 

'Guild Wars 2 (Joker 230, brez ocene) NCsoft za PC 
"V Tyrio se podaš, ko te je volja, in počneš, kar te je volja. Idealen mmorpg za 
tiste, ki so se jih doslej otepali." 

Guild Wars 2 res ni totalna revolucija v žanru masovnega igranja domišljijskih 
vlog, kar so nekateri upali. Akcijski boj je dinamičen, a nekateri korejski naslo- 

vi imajo boljšega. Kvestanje je na videz spontano, toda pod površino zaznaš ko- (4 
lesje skriptanega sistema. Pristop brez zdravilca v partiji ima ravno toliko dobrih M8 
kot slabih strani. Toda pomisleki skopnijo ob dejstvu, da je igranje kratkomalo 
užitek. Ne zato, ker bi se pehal za izkušenjskimi stopnjami in opremo, marveč 
zato, ker je domala vsak korak po Tyrii izpolnjujoč, ko odkrivaš prelestno | 
deželo, slikovite osebe in eksperimentiraš z mlatenjem. Pridodaj manko na- 
ročnine, saj plačaš za igranje le ob nakupu špila, in imaš masovniški naslov, ki 
je igra, ne tlaka. To pa je velik dosežek. (ag) 


Wing Commander Saga: The Darkest Dawn 
(Joker 225, brez ocene) WCsaga.com za PC 
"Nekatere odprave presežejo Originove Commanderje in se postavijo ob bok 
težkokategornicam, kot je TIE Fighter." 

Lani smo videli kar nekaj navdušenskih projektov na čast starinam. Toda WC 
Saga je nekaj posebnega, saj gre za nov špil v opuščenem žanru vesoljskih 
simulacij, ki ga je skupina ljubiteljev brezplačno ustvarila v pogonu Freespa- 
ca 2. Ni sicer videa, vejitev poti in modeliranih kabin. Zato pa ima Zora srce 
tam, kjer šteje: v vsemirski akciji. Sredi vojne s Kilrathiji v 27. stoletju se kot 
novopečen pilot lotimo petdesetih misij, kjer skačemo med patruljnimi 
točkami, razsuvamo mačkonarska plovilca, sodelujemo v orjaških bitkah 
med križarkami, ukazujemo wingmanom in opremljamo lovce. Totalno hard- 
core igra, ki ne odpušča, a v enaki meri nagrajuje. (sn) 


Dream of Pixels (Joker 234, 90) 

Dawn of Play za iOS 
Prvič doslej imamo v letnem pregledu naj iger iz- 
recno naveden plod slovenske pameti. Karantan- 
ska skupina Dawn of Play je namreč udejanjila no- 
ro dobro dekonstrukcijo 'perfektne igre' Tetris, 
kjer s tapkanjem po zaslonu odstranjuješ kosce iz 
| navzdol polzeče gmote. Enostavna zamisel in 
mojstrska izvedba botrujeta enaki nalezljivosti kot 
njega dni, le da tokrat, ko po večerni seansi zapreš 
oči, tetromini namesto vkup letijo narazen. Močno 
upamo na verzijo za Android, da v Pikselne sanje 
čmokne še nejabolčniška Slovenija! (sn) 


Mark of the Ninja (Joker 231, 90) 
Klei za PC in xbox 360 
Več mesecev je že minilo, odkar sem iz pogleda 
od strani kot nindža haral po stavbnih nivojih, se 
skrival, sejal smrt in se ogibal laserjem ter psom. 
A nisem pozabil, kako me to neodvisniško pre- 
senečenje ni vodilo za roko, temveč mi je omo- 
gočilo, da sem si sam izbral vlogo. Bom klavec 
ali pajek na zidu, kakršen je bil nekoč Sam Fis- 
her? Poleg tega sem se na stopnje vračal, da bi 
našel skrivnosti, ter bogato eksperimentiral z od- 
klenjeno opremo in sposobnostmi. Take prvine 
so se porazgubile, toda ne v nindži Marku. (sn) 


Pinball Arcade (Joker 229, 90) 
FarSight za vse razen PCja | 
4 Drugi navdušenski, nekravatarski projekt v našem 
pregledu je Pinball Arcade. Gre za udejanjenje R 
TRE ameriške skupine FarSight Studios, ki se je 
namenila v digitalni obliki poustvariti najboljše ozi- 
roma najbolj znane otipljive fliperje. Doslej so v 
svoj solidni grafično-fizikalni pogon zadegali že [ 
dvajset marjanc, med katerimi še ni The Addams 
Family, so pa Star Trek: The Next Generation, | 
)A Tviioht Zone, Cirgus Voltaire in Theatre of Magic. 
| Mize, ki stanejo nekaj evrov, najprej prihajajo na | 
iOS in Android, škoda pa, da ni inačice za PC. (sn) 


mičnih obračunih te naskakuje širok spisek razno- 
vrstnih sovragov, tako da je bojevanje nenehno 
"| srdito, spretnostno in miselno. Največji žmoht pa 
doživiš v sodelovalnem modusu za do četvero, kjer 
se moč pošasti prilagodi. Akcija se v coopu strga z 
verige in tla so dobesedno nastlana s kadavri. (sn) 


Max Payne 3 (Joker 227, 86) 
Rockstar za PC, PS3 in xbox 360 
Ljubitelji izvirnika in nadaljevanja so bili nad no- 
vo smerjo Maxa Payna bržda razočarani, a trojka 
je unikatna. Je precizna, taktična tretjeosebna 
streljanka s simpatičnim večigralstvom, ki pa je 
|e povezano s fantastično filmsko izved- [k 
V bo in zelo dobro zgodbo. Ostareli Max, ki mu | 
| gredo vsi na kurac, v brazilskih favelah secira 
človeški pohlep in turbokapitalizem, ob čemer 
ne pozabi na noir enovrstičnice tipa "I stood out 
like a street walker in a monastery." Igra za 
odrasle, ki so okusili zajebani lajf. (sn) 


Natural Selection 2 (Joker 234, 86) 
Unknown Worlds za PC 
Iz zapuščine moda Natural Selection za Half-Life 
izpred desetih let je zdaj nastal tale striktno večig- 
ralski nažigaški biserček, ki ga na Steamu tržijo po 
manj kot četrt stotaka. Zaščitni znak asimetričnih 
spopadov med ljudmi in aliensko nesnago je po- 
veljnik, ki usmerja soborce in v zameno za osvoje- 
ne surovine gradi stavbe, podobno kot v realnoča- | 
sovnih strategijah. To je izviren pristop, kakršnega 
letos niso zmogli behemoti, kot sta Black Ops 2 in 
Halo 4. Od teh občinstvo terja ukalupljenost, do- 
čim imajo neizpostavljeni avtorji več svobode. (sn) 


XCOM: Enemy Unknown (Joker 232, 85) 


2K Games za PC, PS3 in xbox 360 


Čeprav so bili prvotni deli slavnega niza XCOM | 


oziroma UFO (glej anale takisto v Jokerju 232) 
širši, bolj zapleteni in igralno naprednejši, je sod- 
obna inačica presenetljivo kul. V prvi vrsti je to od 
zgoraj gledana potezna strategija, ki enako dobro 
deluje na računalniku z miško in na konzoli z joy- 
padom. Slednjemu občinstvu streže hitri, osredo- 
točeni tempo, ki pa ne žrtvuje preveč možgans- 
kosti, saj je treba za uspeh proti tujskim napadal- 
cem še vedno prefrigano krmiliti ekipe soldatov z 
različnimi poklici ter opremo. (sn) 


Spec Ops: The Line (Joker 228, 85) 
2K Games za PC, PS3 in xbox 360 
Carmack pravi, da igre potrebujejo zgodbo toli- 
ko kot pornič. Jaz pravim, da je to odvisno od 
špila. Spec Ops: The Line namreč uspešno krov- 
no analizira tisto početje, ki ga ima Idjev John 
najraje: streljanje. Gre za interaktivno inačico ro- 
mana Srce teme oziroma filma Apokalipsa zdaj, 
v kateri je najbolj pomembna interaktivnost. Ti si 
tisti, ki v vlogi soldata seje smrt po grafično 
krasnem Dubaju, in četudi je pokanje 'le' solid- 
no, se te zagrešeni zločini dotaknejo. Z miško in 
tipkovnico poganjaš spiralo norosti. (sn) 


Dishonored (Joker 232, 84) 

Bethesda za PC, PS3 in xbox 360 
Res škoda, da se avtorji niso izdatneje potrudili pri 
štoriji in umetni pameti paznikov, zaradi katere je 
špil nekam prelahek, kajti drugače bi se to akcij- 
sko prvoosebnico s frpjskimi elementi še pogoste- 
MW je omenjalo v družbi Half-Lifa 2, Bioshocka in 
(4 Thiefa. Z dotičnimi legendami ima Dishonored ve- 
liko skupnega - najmanj zapeljiv svet s pristnim al- 
ternativnim viktorijanskim vzdušjem, navdihnjen 
dizajn okolišev, igračkanje z magijami, solidne ti- 
—, holazniške prvine in pestrost pristopov k reševanju 

| problemov. Nadaljevanje mora biti popolno. (cs) 


SLIKOSUK 


To filmsko leto bo nadvse pestro, 
zato Guattro in Case predogledata 


" " Movie 43 24. januarja Iron Man 3 2. maja 
zajete n ku p J oke rjevem u b ralc u Ne le prikolica, ki se prične z dialogom o ko- Čeprav je bilo govora, da bo tretji Železni 
naj bolj dišeči h naslovov profiliji, tudi udeleženost Petra Farrelyja mož končal sago o Maščevalcih, kaže, da 


(There's Something About Mary, Dumb and bomo spet deležni klasične borbe dobre- 
Dumber) daje pričati, da bo tale omnibus ga fanta proti nadzlobnežu. Tokrat v po- 
pravi slavospev gnojiščarstvu. Kar deset re- dobi Mandarina, ki želi dokazati svetu, da 
žiserjev, ki bo spletlo prav toliko samostoj- heroji ne obstajajo. Slednjega bo upodo- 
nih štorij, in utrazvezdniška igralska zased- bil Ben Kingsley, ki očitno igra le še ne- 
ba - Hugh Jackman, Halle Berry, Emma Sto-  gativce. Režiral bo Shane Black (Kiss 
ne, Kate Winslet, Gerard Butler, Uma Thur- Kiss Bang Bano), ki je hkrati izgotovil 
man — si je bojda dalo duška, saj bo tako be- scenarij. Ker gre za človeka, podpisanega 
sedne kot dejanske prostaške ekstravagance pod prva dva Lethal Weapona, bo štorija 
za skoraj tri ure. verjetno prava zmes trpkosti in humorja. 


ljub strašanski piratski grožnji, ki bo menda kmalu povsem 

zavdala industriji slikosučne zabave, so hollywoodski studiji 

v letu 2012 imeli rekordne prihodke. Kako bi jih ne, ko pa 

smo drli v kino gledat Avengerje, Batmana, Bonda, Ledeno 

dobo in Hobita. Vse punce niso bile dovolj, da bi v prvo pete- 
rico spravile zadnji del Somraka, in prvikrat se je zgodilo, da je britanski 
film prebil magično mejo milijarde dolarjev zaslužka. In ker štirje od nave- 
denih še vedno lomastijo po dvoranah, bodo k izkupičku gotovo še dodali. 
Slovenci se svetovnih trendov zvečine držimo, a očitno v kino najpogosteje 
vodimo otroke. Pri vrhu sta Ledena doba in Madagaskar, ki jima sledi tajni 
agent 007. Telesno odrasli imamo na četrtem mestu Ameriško pito, dočim 
peterico zaključuje še ena otroška reč, Alvin in veverički 3. Zanimiv je poda- 
tek, da ogromno večino obiska prinesejo sinhronizirane inačice. Distributerji 
se zato upravičeno sprašujejo, ali je še vredno vrteti animiranke s podnapisi. 
Čeprav trirazsežnost - tudi po zaslugi nekaterih zanikrnih digitalnih obdelav 
brez zadovoljivega prostorskega učinka - ni prevzela industrije, kot je upal 
James Cameron, redno kapljajo novi naslovi, za katere potrebuješ očala. 
Stereoskopijo pridoma izkorišča večina risank, med igranimi filmi pa bomo 
v Sloveniji letos v 3D za ziher deležni Zvezdnih stez in morebiti Pacific Rima, 
Iron Mana 3 in Thora. Od predelanih starost bosta v svetu na plano skočili 
globinski Attack of the Clones in Revenge of the Sith, medtem ko bo Spiel- 


berg primaknil Jurassic Park 3D. Verjetno bo za slednje tri treba v Zagreb ali Pacitic Rim julija — Epic 24. maja 
kako drugo bližnje orenk mesto. Fani Guillerma del Tora (Panov labirint, Hell- — Blue Sky Studios, ki so nam dali Ice Age 
Morda se bo kdo obregnil, zakaj v predogledu ni njegovega lastnega favori- boy) smo upali, da bo njegov naslednji pro-. in Rio, so se tokrat spopadli s knjižno 
ta, recimo nadaljevanja Hobita in Iger Lakote, šestih Hitrih in Drznih, tretjega jekt At the Mountains of Madness. A zadovo- predlogo v Ameriki popularnega otroške- 
Hangoverja ali težko pričakovanega drugega Mesta greha. Enostavno: o ne- ljili se bomo s spektakularnim Rimom, v ka- | ga pisatelja in animatorja Williama Joyca. 
katerih projektih se ne ve dosti, četudi so nekateri le par mesecev pred izi- terem skozi dimenzionalni portal na dnu Ti- Z njim redno sodelujejo in podpisal se je 
dom. Studiji dostikrat namerno molčijo, da ljubitelji nato sestradano oddrvi- hega oceana uletijo godzillski beštkoti in. že pod Robote. Po knjižici Leaf People 
jo v dvorane. Ali ker je izdelek beden in si nočejo delati slabe reklame? Žal povzročijo darmar najhujše sorte. Človeštvo nastaja risanka o punci, ki se pomanjša 
tega ne moremo vedeti, dokler filma ne vidimo. Primer je Hobit, o katerem vse upe položi v ogromne robote, ljudsko na velikost žuželke in odkrije, da je njen 
hkrati vemo vse in nič. Jasno nam je, kje se je končala enica, predvideva- poimenovane jagre, ki jih po prikolici sodeč vrt poln miniaturnih bitij, ki Še zmerom 
mo, da se bo zaključil s pogubo zmaja Smauga - saj to stoji v naslovu - in ne vodita kar dva pilota, marveč jih pomaga prisegajo na viteštvo. S tem, ko rešuje 
poznamo tisto, kar se zgodi vmes. Toda kako bo navedeno Peter Jackson nadzorovati še psihotična GLaDOS iz Porta- vrt, bojda dela dobro vsemu svetu. Brž- 
upodobil, ostaja uganka vsaj do prvega trailerja. Film pa izide decembra. la. Tresla se bo Zemlja! kone bo to ena bolj prisrčnih animirank. 


World War Z 20. junija | Frozen 28. novembra Sorcerer and the White Snake februarja  Ender's Game novembra 
Zombiji, tisoči njih. V postapokalip- Disney ne pozablja, da njihov imperij te- Da ne bomo pisali le o Hollywoodu, je tu nova Odlični roman Orsona Scotta Carda 0 vo- 
tični pelikuli, za katero je scenarij po melji na priredbah klasičnih pravljic, in akcijada, v kateri se preteguje borilni baletnik | jaški šoli, v katero vpisujejo že otroke, in 
pretresljivem romanu Maxa Brooksa nam redno streže z novimi. Spet so pose- Jet Li. Kot je tipično za kitajsko produkcijo,  briljantnem dijaku Enderju se je dolga le- 
pomagal prirediti vseprisotni Damon gli v zakladnico Hansa Christiana Anderse- navdih črpajo iz stare pravljice o zeliščarju. Ta ta zdel praktično nemogoč za ekranizaci- 
Lindelof (Prometheus, nizika Lost), na in malo po svoje zasukali tisto o Snežni se zaljubi v tisoč let staro Belo kačo, saj sled- jo. Card se je kot producent odločil, naj 
jih bo tamanil Brad Pitt. Prej bo moral kraljici. Ko dežela magično zamrzne, se nja prevzema žensko podobo. Jet bo igral mo- bodo mulci malo starejši — dvanajst na- 
na varno prepeljati družino, nakar ... Anna (Kristen Bell) v navezi s planincem gočnega coprnika, ki bo razkril kačino pravo mesto šest let. Hkrati bo poskrbel, da ne 
ratatata! O tem, ali bo film 'samo' ak-  Kristoffom odpravi na nevarno pot poiskat nrav, nakar bo nesrečnikovo dušo rešil z obilo bomo videli še enih Iger lakote, marveč 
cijsko-grozljivi blockbuster z gnilkoti svojo kraljevsko sestro, ki živi v prosto-  pestenja in letanja po zraku. Nam zahodnja- bodo podtoni o (ne)moralnosti vojne pri- 
oziroma se bo kot knjiga proslavil s  voljnem izgnanstvu in lahko edina odpravi kom ne bo nič jasno, bo pa kul na pogled. merno poudarjeni. Plus Harrison Ford in 
prefinjenim komentiranjem moderne ledeno prekletstvo. Snežne planjave bomo Podložna simbolika je pač rezervirana za tiste tokrat začuda ne zlobni Ben Kingsley. 
družbe, bomo sodili poleti. kajpak občudovali v 3D. s poševnimi očmi. Režiral bo Gavin Hood (X-Men Origins). 
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A Good Day to Die Hard 14. februarja 
Včasih smo se delali norca, kako bo se- 
demnajsti Rambo negativce pobijal v in- 
validskem vozičku. Zdaj se Bruce Willis 
temu nevarno bliža. Tokrat bo mož jekle- 
nega pogleda mesaril Rusijo, kjer je v 
težave zašel njegov sinko. Človek se kar 
vpraša, kakšno familijo ima McClane, da 
se vedno znajde v terorističnih spletkah. 
Bo v šestici v težavah Johnov pes ali ne- 
govalka v domu za ostarele? Akcijo diri- 
gira John Moore, ki se je nazadnje pod- 
pisal pod Maxa Payna. Pokalo bo zelo! 


Despicable Me 2 3. oktobra 
Despicable Me je bil presenetljivo srčkan 
glede na to, da je bil glavni junak zlobnež, 
čeravno mehkega srca. A zapomnili smo si 
ga zlasti po čisto norih rumenih podložnikih 
in kriku "IT'S SO FLUFEY |'M GONNA DIE!" 
No, tako rumenčki kot Gru (Steve Carell) in 
smrkljice se vračajo v drugo. Tokrat za spo- 
pad s še bolj bridkim nasprotnikom, ki mu 
bo glas posodil Al Pacino. Mimogrede, zme- 
šani Grujevi podrepniki bodo dobili svojo ce- 
lovečerno risanko, nemara pa tudi televizij- 
ski odvrtek. Itak, saj so carji. 


The Mortal Instruments avgusta 
Serija Mortal Instruments pisateljice Cas- 
sandre Clare spada med boljša aktualna dela 
mladinske urbane fantazije. Najstnica Clary 
(Lily Collins, Sneguljčica iz Mirror Mirror) je 
med zabavo v klubu priča umoru, ki ga ni vi- 
del nihče drug. Še več: ugotovi, da je svet 
okoli nje poln raznoraznih fantazijskih bitij. 
Da jih ne opazimo, skrbijo potomci angelov, 
Lovci na sence. Kakšno povezavo ima z nji- 
mi? In kdo je skrivnostni blondinec? Če bo 
prvi del s podnaslovom City of Bones uspe- 
šen, jih dobimo še najmanj pet. 


Jobs aprila 
Poročali smo že, da sta o preminulem 
šefu Appla v delu kar dva filma. Dočim za 
drugega (ki ga dela Sony) Aaron Sorkin 
še vedno piše scenarij, je prvi, kjer v Job- 
sove superge stopi Ashton Kutcher - ki 
mu je čisto preveč podoben -, že priprav- 
ljem na premiero v Sundancu. Gre za 
neodvisno produkcijo, ki naj bi se osre- 
dotočila predvsem na Štefova zgodnja le- 
ta, od sedemdesetih do preloma tisoč- 
letja. Upamo, da bo zašel k nam in ne bo- 
mo prisiljeni v alternativne načine. 


Jack the Giant Slayer 21. marca 
Film, ki je razvoj pričel kot moderna in- 
terpretacija Jakca in čarobnega fižolčka, 
je s prihodom Bryana Singerja (X-Men) 
štorijo zastavil nekoliko drugače. Po no- 
vem mladi kmetič pomotoma odpre por- 
tal med ljudmi in velikani, nakar pride do 
vojne epskih razsežnosti. V igri je tudi 
roka princese. V vlogi Jacka se bo pos- 
kusil Nicolas Hoult (Beast iz X-Men First 
Class), glavi poglavarja velikanov bosta 
Bill Nighy in John Kassir, med negativci 
pa bo Ewan McGregor. 


Wolverine julija 
Ni povsem jasno, kam na časovnico bo uvr- 
ščen najnovejši Rosomah, saj naj ne bi šlo 
za neposredno nadaljevanje odličnega filma 
izpred treh let. Ve se, da bo Logan odpotoval 
na Japonsko in se tam spopadel s Srebrnim 
samurajem. Nepotrjeno naj bi se pojavila 
Jean Grey s kupom novih mutantov. Vse 
skupaj bi naj bilo tokrat bolj resno, saj nasta- 
ja po stripovski predlogi Franka Millerja. 
Scenarij in režija sta v rokah Jamesa Man- 
golda, ki je Angelini Jolie in Reese Wither- 
spoon prinesel oskarja. 


Kick-Ass 2 18. julija 
V nadaljevanju nas čakajo nove tragikomične 
eskapade Dava Lizewskega, najbolj polspos- 
obnega varuha pravice tostran Banananja- 
ma. Zeleni rešimož se bo tokrat spajdašil s 
superheroji iz organizacije Justice Forever, 
ki jo vodi Colonel Stars and Stripes (Jim 
Carrey), ter se na ulicah New Yorka zoper- 
stavljal staremu sovražniku Red Mistu, ki se 
je takisto obdal s somišljeniki. Vrača se neiz- 
prosna Hit Girl in bojda Nicolas Cage. Aja, 
eden od kostumirancev si je nadel ime Mot- 
her-fucker. 


Lone Ranger 2. junija 
Gore Verbinski je z Rangom očitno le ti- 
pal teren, saj se je odločil posneti še en 
nič kaj resen vestern. Naslovnega pravič- 
nika bo upodobil Armie Hammer (dvojč- 
ka Winklevoss iz Social Networka), ker je 
pač bolj junaški kot Johnny Depp. Ta bo 
raje igral zvestega pomočnika, odbitega 
indijanca Tonta. Notri bo, jasno, Helena 
Bonham Carter. In da ne pozabim konja, 
ki bo imel čisto samosvoje probleme. 
Vsi, ki se spomnimo stripa iz Politikinega 
zabavnika, se veselimo. 


Incredible Burt Wonderstone 


marca 
Kaj dobiš, če vržeš na kup Steva Carella, 
Steva Buscemija, Jima Carreyja in Olivio 
Wilde, režijo pa zaupaš Donu Scardinu, 
ki je podpisan pod večino epizod 30 
Rock? Najbrž ne veš, razen tega, da bo 
ziher na smrt smešno. Če vam povemo, 
da štorija baja o dveh prijateljih (oba Ste- 
va), ki postaneta coprnika v Las Vegasu, 
nakar njun itak povprečni sloves ogrozi 
tretji (Carrey), si lahko predstavljate obi- 
lico zapletov, ob katerih bo nemogoče 
ostati resen. Manjka le še Tina Fey. 
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Wreck-It Ralph 14. februarja 
Ideja, da junaki video iger živijo lastno življe- 
nje, ko je naprava izklopljena, ni nova. Toda 
kaj se zgodi, če glavni negativec s svojo vlo- 
go ni več zadovoljen, marveč hoče postati 
junak? Obiskovanje skupine za pomoč zlob- 
nežem ne zadostuje in razbijač iz naslova se 
odpravi v drug špil, da bi se izkazal, kar za 
sabo potegne kup nepredvidenih posledic. 
Obilo bo maskot iz iger in referenc nanje. 
Disney neskromno pravi, da je Ralph za 
igralce tisto, kar je bil Roger Rabbit za ljubi- 
telje risank. 


The Tomb septembra 
Če vas je nastop Sehwarzeneggerja v akcij- 
skem dvojcu The Expendables pustil pre- 
težno hladne, bo nemara drugače v Grobnici, 
kjer bosta Švarci in Sly prvič konkretneje so- 
delovala. Pretepaški vložki gotovo ne bodo 
ka bavila z načrtovanjem pobega iz najstrož- 
je varovanega zapora. Tega je zasnoval ra- 
vno Stallonejev lik, po krivem obsojeni grad- 
beni inženir. Pomagal jima bo 50 Cent, notri 
pa bosta še Jim Caviezel (nizika Person of 
Interest) in Vinnie Jones. 
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hiter Earth junija 
Will Smith je že večkrat dokazal, da nje- 
govi slaboritnosti in štrlečim uhljem ni 
kos nič zemeljskega ali nezemeljskega. 
Zato se bo tokrat nanj in na njegovega si- 
na spravil kar ves planet. Tisti onstran 
našega osončja, kjer je vsa evolucija us- 
merjena v uničenje ljudi. Pred nekaj ti- 
sočletji smo ga namreč konkretno razsu- 
li. Po prikolici sodeč bosta to dosegla z 
Jadenovim odločnim strmenjem v tla. Ja, 
v glavni vlogi je sinko, ne ata. Režira M. 
Night Shyamalan. 


Planes 15. julija 
Po uspehu obeh Avtomobilov se je Dis- 
ney odločil napraviti zgodbico o letečih 
škatlah, ki od preizkušenega recepta ne 
bo preveč odstopala. Govorila bo o aero- 
plančku za škropljenje pridelka Dustyju, 
ki si želi nastopiti na znameniti letalski 
dirki. To bi ne bil problem, če se ne bi 
ubožec bal višine. Planes ne delajo pri 
Pixarju, ampak v DisneyToon Studios, 
kjer načrtujejo trilogijo. Nato pa še kaj z 
vlaki, ladjami in drugimi prevoznimi 
sredstvi, se priduša šefe John Lasseter. 


Elysium avgusta 
V znanstvenofantastičnem spektaklu bo 
južnoafriški režiser Neill Blomkamp iskal for- 
mo iz svojega prejšnjega umotvora, odlične- 
ga Okrožja 9. Leta 2159 je človeštvo razde- 
ljeno na dve kasti: reveže, ki životarijo na 
prenaseljeni Zemlji, ter izbrance, ki domujejo 
na luksuzni vesoljski postaji Elysium. Nanjo 
se bo skušal pretihotapiti bivši kaznjenec 
Max (obritoglavo zajebani Matt Damon), na- 
gajala pa mu bo zlobna guvernerka Rhodes 
(Jodie Foster). Sodeč po odzivih s Comic- 
Cona reč ni slaba. 


Oblivion 11. aprila 
Enajst let po Minority Reportu bo Tom Crui- 
se vnovič skočil v kožo futurističnega akcij- 
skega junaka. Tokrat bo to mehanik Jack 
Harper, ki na opustošeni Zemlji, ki so jo lju- 
dje zapustili po vojni z alieni, popravlja upo- 
rabno bojno mašinerijo. Svet se mu bo obr- 
nil na glavo, ko bo iz ponesrečenega plovila 
rešil skrivnostno mladenko (Olga Kurylenko) 
in se sešel z glavarjem upornikov (Morgan 
Freeman), živečih pod površjem. Seveda pa 
Tomovi delodajalci s početjem ne bodo za- 
dovoljni ... 


Turbo julija 
Lepo je videti, da Dreamworks ne štan- 
cajo le nadaljevanj znanih franšiz, ampak 
ustvarjajo nove. Poleg neandertalske dru- 
žine Krudovih, ki jih bomo videli marca, 
bo poleti med nas prišla ta simpatična 
zgodbica o polžu, ki si želi postati najhi- 
trejši na svetu. To mu bo uspelo, ana ne- 
navaden način, ki ga bo privedel do zna- 
menite dirke v Indianapolisu, kjer bo sli- 
navec seveda skušal zmagati. In tudi bo! 
Naspidiranemu mehkužcu bo glas poso- 
dil Ryan Reynolds. 


Star Trek: Into Darkness 16. maja | 
JJ Abrams po dobri stari navadi skriva 
zgodbo novih Zvezdnih stez kot kača no- 
ge in pred kratkim objavljeni dražilnik k 
razkritju ne pomaga dosti. Baje jih bo 
pod Kirkovim poveljstvom veliko umrlo, 
Zemlja bo vnovič napadena, ekipi pa bo 
nasproti stal Benedict Cumberbateh 
(Sherlock). O njegovem liku namerno ne 
povedo nič, razen da zagotovo ne bo 
Khan. Spock se bo spet žvaljal z Uhuro 
in vsi bodo radi skakali v prepade. Zna 
biti, da že razsujejo Enterprise. V 3D! 


Riddick septembra 
Tretji film v nizu nam bo predočil Vina 
Diesla, kot se ga spomnimo iz obeh pred- 
hodnikov. Lokacija bo puščavniški pla- 
net, koder Riddicka izdajateljski pajdaši 
pustijo skoraj mrtvega. Slaboritnik kaj- 
pak preživi in se tekom maščevalnega 
pohoda, ki ga bo pripeljal na domači svet 
Furya, spopade z monstrumi in lovci na 
glave. Če bo film zadovoljivo napolnil 
dvorane, bo Universal požegnal kar dva 
sekvela. Bolje to od Vina Varuške. Te he- 
ce naj prepusti Rocku. 


Oz the Great and Powerful 7. marca 
Okoli velikega projekta Sama Raimija se su- 
če veliko govoric, tudi zloveščih. Po drugi st- 
rani pa je res, da so podobne marnje sprem- 
ljale izvirnega Čarovnika iz leta 1939. Tega 
Oz natančno povzema, le da govori zgodbo 
iz zornega kota nesrečnega cirkusanta v po- 
dobi Jamesa Franca. S tem je umeščen pred 
prigode Doroteje in njene nenavadne drušči- 
ne. Dobra vila bo Michelle Williams in zlobna 
vešča z zahoda Mila Kunis. Bruce Campbell 
bo, kakor tudi Ted Raimi. Ne, slednji gotovo 
ne bo leteča opica. 


Monsters University 20. junija 
Nadaljevanje Pošasti iz omare ne bo strašilo 
zapohanih študentov, kot bi se spodobilo za 
dvanajstletni premor, marveč bo umeščeno 
deset let pred izvirnik. Tedaj faks za straše- 
nje obiskujeta Mike in Sully. Ko postaneta 
člana iste bratovščine, sta sprva tekmeca, 
nakar se med njima prične razvijati pravo 
prijateljstvo. Z glasovi se vračajo Billy Cry- 
stal, John Goodman in Steve Buscemi, za 
glasbo skrbijo nemški metalci Mastodon. 
Očitno bo notri dovolj odraslih podtonov, da 
bomo uživali tudi ateji in mamice. 


Percy Jackson: Sea of Monsters avgusta 
Čeprav je Chris Columbus zgodbo o sodob- 
nem grškem Poyejdonovem sinu konkretno 
zajebal, se nam letos obeta nadaljevanje, ki 
naj bi malo bolj zvesto sledilo res dobri 
knjižni predlogi. Percy se bo tokrat odpravil 
na morje po zlato runo, ki lahko edino obva- 
ruje tabor polbogov na Manhattanu. Zased- 
ba ostaja nespremenjena, le kentavra Chiro- 
na bo namesto Pierca Brosnana igral Antho- 
ny Head. In Annabeth so končno prebarvali 
na blond. Režijo je prevzel človek brez ro- 
dovnika Thor Freudenthal. 


Man of Steel junija 
Če nisi zadovoljen z rebootom franšize, jo 
pač rebootaj še enkrat, rekši Warner in naje- 
mivši Zacka Snyderja. Skupaj s Christoper- 
jem Nolanom v vlogi producenta sta izsanja- 
la dosti mračnejšega Supermana (Henry Ca- 
vil), ki se obilno zgleduje po trilogiji o Tem- 
nem vitezu, kar gre marsikomu v nos. Clarku 
bo nasproti stal general Zod, pred spopa- 
dom pa bo moral prepričati človeštvo, da je 
na njihovi strani. Lois Lane bo Amy Adams, 
ata Kent bo Kevin Costner, Jor-El pa dobro 
rejeni Russel Crowe. 
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Warm Bodies februarja 
Vampirji so out, zombiji so in. Ne le kot 
preteča nevarnost človeštvu, marveč tudi 
kot ljubezenski interes. To se namreč 
zgodi zombijskemu fantu, ki se spomni 
le še, da se je njegovo ime pričelo na R. 
Ko zagleda živo punco, mu presenetljivo 
prične biti srce — ker je malo prej pojedel 
možgane njenega fanta. Te zombiji žro, 
da lahko podoživljajo spomine umrlih, če 
niste vedeli. Počasi se v človeštvo vrača- 
jo ostali živi in se nato skupaj spopadejo 
s pravimi pošastmi. Črevaaa! 


Pain 8% Gain 2. maja 
Naveza režiserja Michaela Baya (Trans- 
formers), Marka Wahlberga in Dwayna 
'The Rocka' Johnsona ni ravno garancija 
za vrhunsko kriminalno akcijado. A pu- 
stimo se presenetiti, saj so film posneli 
po resnični zgodbi o paru strastnih bodi- 
bilderjev. Dvojica se nekega dne odloči 
oropati bogatega poslovneža, ki obiskuje 
fitnes, v katerem sta zaposlena. Poskus 
se 'rahlo' ponesreči, stvari pa gredo po- 
tem zelo narobe. Vključno z eksplozijami, 
ki niso posledica predoziranja steroidov. 


januar 2013 
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S kolobocijami okoli peke mariborske hobotnice župana Kanglerja in vstajo proti po- 
vampirjenim elitam smo Slovenci postali del svetovnega trenda tektonskih družbenih 
premikov, pri katerih imajo veliko vlogo socialna omrežja. Shinobi pojasnjuje, ali bo 


na čelu vojske tisočerih sledilcev Twitterja izpod Pece prijezdil kralj Matjaž. 


LE VKUP, LE VKUP, 


NA TWITTE 


nternet v Civilizationu ni zastonj predstavljen kot 
eno od svetovnih čudes. Gre za inovacijo, ki je 
do obisti spremenila naravo našega komunicira- 
nja in ima neizmeren vpliv na družbeni razvoj člo- 
veške živali. Marsikomu je življenje spremenil že 
neomejeni dostop do zbranih hitov Jenne Jameson. 
To pa je vendarle bore malo v primerjavi z revolucijo 
na področju oblikovanja, izražanja in združevanja 
mnenj. Zgodovina uči, da tovrstni tehnološki preboji 
hitro vodijo v bistvene spremembe na socialnem po- 
dročju. Splet oziroma socialna omrežja, ki so se raz- 
vila na njem, pred našimi očmi vzpostavljajo novo 
obliko družbene organizacije. 
Po Facebooku zadnje tedne vznikajo številni profili, 
prek katerih se ljudje povezujejo v iniciative za spre- 
membe na vrhu slovenske družbe. Začelo se je z ma- 
riborsko vstajo proti tamkajšnjemu županu, sicer po- 
nosnemu naslovniku dvanajstih kazenskih ovadb za- 
radi suma korupcije. Geslo "Gotof je!" in ikonografija, 
ki so jo ustvarjalci Facebookovega poziva k odstopu 
počene kangle udejanjili na podlagi srbskih protestov 
zoper Slobodana Miloševiča, sta postala simbol za 
vseslovensko nezadovoljstvo. Še zmerom je vroče tu- 
di na Twitterju, ki ob izmenjavah mnenj enkrat spom- 
ni na kantino v zaprtem oddelku umobolnice in drugič 
na grško agoro, kjer so z debatami utirali pot idealu 
demokracije. Če do nedavnega v Sloveniji nismo 
imeli alternativ obstoječemu družbenemu redu, smo 
sedaj priče poplavi konceptov in predlogov, ki potom 
novih tehnologij vrejo iz množice. 


KAVEMJ JE MORAL PLAČATI ZA MIKROFIJN 


Mariborski filozof Boris Vezjak, ki so ga štajerski 'Go- 
tofci' z glasovanjem na Facebooku potrdili za enega 
od svojih predstavnikov, kot ključni prednosti social- 
nih omrežij vidi anonimnost in stik z množico, od ka- 
tere se je politika že davno odtujila. "Če bi organiza- 
torji imeli imena in priimke, bi jih strankarska politika 
takoj napadla z vsemi sredstvi in diskreditirala njiho- 
ve pobude. Pristnost teh ljudi pa je eden od glavnih 
razlogov za njihov uspeh, saj razmišljajo kot člani 
množice in poznajo njen utrip," je Vezjak razlagal na 
nedavnem posvetu v Cankarjevem domu. 

Na Facebooku in še bolj Twitterju lahko pod izmišlje- 
nim ali pravim imenom vsakdo debatira z vsakomer, 
celo zadnji vaški pijanček z nadškofom ali Lady Ga- 
ga. Sleherni količkaj vpliven slovenski politik, lobist, 
ekonomist, estradnik ali drug prodajalec megle ima 
danes profila na omenjenih platformah. Nič drugače 
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"V tej komunikaciji je seveda 'mali človek" v veliki 
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prednosti pred kravatarjem, saj razume maso, 
njen način razmišljanja in izražanja." 


ni po svetu. Dobra tretjina svetovnih voditeljev, 42 
odstotkov guvernerjev ameriških zveznih držav in kar 
90 odstotkov senatorjev že deluje na Twitterju. Teh- 
nologija je tako nosilce oblasti, ki so bili od nekdaj 
odmaknjeni od gmajne, naredila dostopne in celo 
osebno odgovorne, kar je preskok epskih razsežnosti. 
"Priče smo demokratizaciji dostopa, kar pomeni, da 
za prenos sporočila ne potrebujemo več uveljavljene 
infrastrukture. Leta 1980 je Ronald Reagan na repu- 
blikanskem volilnem zboru zgrabil mikrofon in rekel: 
"Plačal sem za tole." Danes lahko vsakdo prime mi- 
krofon in pove, kar želi - in to zastonj," je stanje pov- 
zel Twitterjev direktor za stike s političnimi strankami 
in nevladnimi organizacijami Adam Sharp. V tej ko- 
munikaciji je 'mali človek' v prednosti pred kravatar- 
jem, saj intimno razume maso, njen način razmiš- 
ljanja in izražanja. Zato je mariborskim pubecom 
uspelo dvigniti ljudi proti lokalnemu temnemu lordu, 
medtem ko si je mestna opozicija leta in leta zaman 
trla zobe ob njegovih okopih. 
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SVETIIVNA MREŽA ZA VELIKE RIBE 


Nič od tega ni slovenska posebnost. 'Gotofci' so v 
svojem obvladovanju socialnih omrežij dediči pred- 
hodnikov na Islandiji, v Španiji, arabskem svetu in v 
Rusiji, na Hrvaškem ter na Kitajskem. Tam imajo 
svojo različico mikroblogov, imenovano weibo. "Rad 
bi iz srca pozdravil Twitter in Facebook! Hura za inter- 
net! Po zaslugi socialnih omrežij nas ne morejo več 
nadzirati," se je koncem leta 2011 ob shodih v Moskvi 
proti goljufijam na predsedniških volitvah v kamere 
veselil ruski pisatelj Sergej Šargunov. 

Prvi mogočni trzljaj, ki je napovedal krepitev pritiskov 
na politiko prek novih tehnologij, je bila iranska 'twit- 
ter revolucija' leta 2009. Tedaj so demonstranti s Čiv- 
kačem učinkovito zaobšli vladno cenzuro in obveščali 
svet o nasilju v državi. Ahmadinedžada jim sicer ni 
uspelo zrušiti, so pa nakazali, kakšna moč se skriva v 
aplikacijah, na katere so elite dotlej gledale kot na ne- 
dolžno zabavo. 


NETKI 


Od takrat sta Twitter in Facebook nepogrešljivi orodji 
protestnikov po vsem svetu. Z njima so se za shode, 
ki so na koncu odnesli vlado, dogovarjali Islandci, na- 
nju so se obilno zanašali organizatorji protestov pred 
borzami na čelu z Wall Streetom. Iz slednjih je nastalo 
prvo usklajeno globalno gibanje proti krivicam kapi- 
talizma, ki so ga pri angleškem časniku Economist 
poimenovali 'prvi upor prek socialnih omrežij'. Danes 
ima profil Occupy Wall Street že več kot 314.000 sle- 
dilcev, iz tagov foccupywallst in £ows pa na Twitter- 
ju skoči po več ducat čivkov na minuto. Somišljeniki 
se organizirajo tudi z Meetupom, na katerem je bilo 
po poročanju Economista pod okriljem gibanja 'Oc- 
cupy' na neki točki širom sveta prijavljenih več kot 
1300 dogodkov. Ustanovitelji Meetupa pa so na stra- 
ni Kickstarter napaberkovali šestkrat več denarja, kot 
so se sprva nadejali. 

Najbolj so se socialna omrežja izkazala v arabskem 
svetu. Tam so odigrala ključno vlogo pri valu revolu- 
cij, ki so se v zgodovino zapisale kot arabska pomlad. 
Raziskovalci z Univerze Severne Karoline so v obširni 
študiji, ki so jo izvedli leta 2012, opravili intervjuje z 
več kot tisoč protestniki z egiptovskega osrednjega 
trga Tahrir, ki so odnesli dolgoletnega diktatorja Hos- 
nija Mubaraka. Izkazalo se je, da jih je 52 odstotkov 
imelo odprte profile na Facebooku in skoraj vsi so jih 
v času nemirov uporabljali za komunikacijo z ostalimi 
demonstranti ter za dokumentiranje represije nad 
njim. "Socialna omrežja, ki temeljijo na novih spletnih 
platformah v javni sferi, so imela ključno vlogo v 
egiptovskih dogodkih. Visoka raven produkcije in di- 
stribucije multimedijskih vsebin s strani anketirancev 
dokazuje, da je bilo skrajno težko prikriti informacije 
o protestih ... Na desetine, če ne na sto tisoče ljudi je 
dokumentiralo dogajanje in tako delovalo v duhu dr- 
žavljanskega novinarstva," so raziskavo sklenili ame- 
riški analitiki. 


LAJKANJE NI STRAJKANJE 


Resnici na ljubo je treba poudariti, da uporaba novih 
omrežij ni enaka aktivnemu državljanstvu. Velik del 
ljudi družbeno udejstvovanje omejuje na objavljanje 
protioblastnih napihovanj in Dalajlamovih receptov za 
razsvetljenje. Na ulice pa ne gredo. Dovolj jim je, da 
potlačijo strah pred tem, da niso del nečesa (FOMO - 
Fear of Missing Out), in se priključijo virtualni množici. 
To je ključni psihološki mehanizem, na katerega stavi- 
jo nove platforme. "Število ljubiteljev neke strani na 
Facebooku še ne pove dosti, saj lahko ljudje po začet- 
nem navdušenju hitro pozabijo nanjo. Twitter je rahlo 
bolj reprezentativen, saj daje predstavo o številu oseb, 
ki se zavedajo nekega dogodka v času, ko se ta odvi- 
ja. Vendar gre za pokazatelj zavedanja fenomena in ne 
nujno podpore," so opozorili v Economistu. 

Od praznjenja drobovja na spletu do pošiljanja grani- 
tnih poljubčkov v policijo je torej dolga pot. Marsikdo 
se na njej izgubi. A slednjih je manj, kot menijo skep- 
tiki. Na Facebooku je poziv k tretji mariborski vstaji v 
začetku decembra podprlo okoli 30.000 ljudi, nakar 
se je kanglerovanja na trgu po poročanju RTV ude- 
ležilo kakih 20.000 duš. Glede na visoka števila pod- 
pornikov vstajniških profilov se končne akcije še ved- 
no udeleži spoštovanja vredna množica, če je kon- 
tekst ustrezen. Ali bodo ljudje zvečer v oštariji ožemali 
špricer ali bodo šli pred parlament, pa je še vedno od- 
visno od tega, v kolikšni meri se čutijo opeharjene in 
jezne. Drugače povedano: demonstrirali bodo, ko ne 
bodo več imeli za špricer, in ne, ko bo tako narekoval 
virtualni profil. Socialna omrežja so zato pomembna 
zlasti pri organizaciji podobno mislečih. V tem pogle- 
du so za skupnost neprecenljiva. 
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Mubarak, Kangler in mnogi tiči njune baže tako 
bržkone še v spanju preklinjajo imeni Jacka Dorseyja 
in Marka Zuckerberga, ustanoviteljev Twitterja in Fa- 
cebooka. Upravičeno, kajti če ne bi bilo obeh ambi- 
cioznih ameriških piflarjev, bi skoraj gotovo še naprej 
teptali vse možne zakone in se zraven kot Cankarjev 
kralj na Betajnovi drli, da jim nihče ne more sneti kron 
z glav. Tako pa so stvari bistveno spremenile. Če se je 
Matija Gubec pred petsto leti moral mučiti z nabira- 
njem duš od kajže do kajže, bi danes preprosto odprl 
Facebookov profil 'Wboga gmeina' in spremljal, kako 
mu število puntarjev narašča iz minute v minuto. 
Toda nove tehnologije niso spremenile le načinov 
vplivanja in odpoklica izvršne oblasti, temveč tudi sa- 
me procese njenega oblikovanja ... 


TELE V 'F NEZIJA NIČ VEL 


Leta 1960 so stotisoči Američanov na TV-sprejemni- 
kih prvič spremljali predsedniško debato. Na eni stra- 
ni so videli nervoznega in prešvicanega Richarda Ni- 
xona v nevpadljivi sivi obleki. Nasproti mu je stal 
umirjeni, zagoreli in osredotočeni John F. Kennedy. 
Nobenega dvoma ni bilo, kdo je zmagovalec sooče- 
nja. Kennedy je na koncu slavil - sicer z vsega 0,2 od- 
stotka glasova prednosti, a vendarle - in svet je zako- 
rakal v obdobje 'tevedemokracije', v katerem so 
množični mediji krojili usodo volitev. 

Sedaj, triinpetdeset let kasneje, smo na pragu novega 
preloma v izvajanju in spremljanju volilnih kampanj. 


Mejnik so znova postavile ameriške predsedniške vo- 
litve. Leta 2008 je Barrack Obama porazil republi- 
kanskega tekmeca Josepha McCaina, pri čemer si je 
na veliko pomagal z novimi platformami, kot sta Fa- 
cebook in YouTube. Jennifer Aaker iz stanfordske 
univerze je ugotovila, da je mlajši Obama sesul zadr- 
tega konzervativca McCaina, ki je podcenil moč in 
doseg novotarij. Demokratski predsednik je zgolj na 
Facebooku zbral 2,5 milijona sledilcev, dočim si je 14 
milijonov ur posnetkov, s katerimi je njegov štab za- 
sul YouTube, ogledalo 50 milijonov ljudi. Vrtoglave 
cifre, a tedaj so socialna omrežja komaj dobro začela 
prevlado na področju pritegovanja oziroma oblikova- 
nja mnenj volivcev in volivk. 

"Kampanjo leta 2008 se je na veliko označevalo kot 
'volitve družbenih omrežij', vendar ni čisto tako. Twit- 
ter je bil v povojih in Facebook je imel manj kot sto 
milijonov uporabnikov. Bili smo šele na začetku 
'družbenega'," je dejal šef Obamove spletne kampa- 
nje Michael Slaby. Volitve 2012 so dokončno usto- 
ličile socialne medije kot ključna orožja v boju za 
duše, pri čemer je glavno vlogo prevzel Twitter kot 
najbolj ažurno sredstvo podajanja (delcev) informacij. 
Idealno za čas, ko je interval pozornosti krajši od 
blondinkinega krila na razgovoru za službo. Nekaj mi- 
nut zatem, ko je senilni Clint Eastwood na republikan- 
skem zboru posmehljivo nagovarjal prazen stol, na 
katerem naj bi sedel Obama, je imel profil Yinivis- 
bleobama šest tisoč sledilcev. 


"Velik del ljudi svoje družbeno udejstvovanje omejuje 
na objavljanje protioblastnih napihovanj in Dalaj La- 
movih receptov za razsvetljenje, na ulice pa ne gredo." 
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O STROJEVONJI IN ZOMEIJIH 


Zdaj imajo vse večje politične stranke širom sveta in v 
Slovenji zaposlene ljudi, ki skrbijo le za komunikacijo 
po socialnih mrežah, in namenjajo velike vsote za šir- 
jenje materiala skozi te kanale. Težko bi trdili, da so 
slednji v Sloveniji že dovolj vplivni, da odločajo o izi- 
dih volitev in referendumov. Zagotovo pa se njihov 
doseg krepi. Podobno kot Obama v odnosu z Mc- 
Cainom je Borut Pahor med nedavnimi predsedniš- 
kimi volitvami streljal čivke kot iz brzostrelke, dočim 
se je uglajeni in staromodni Turk držal ob strani. Pa- 
hor tudi po izvolitvi redno razveseljuje ljudstvo z glo- 
bokimi mislimi. 

Med najbolj spretne slovenske politike na Twitterju se 
uvrščajo še Gregor Golobič, Žiga Turk in Pavle Gan- 
tar, ki redno sodelujejo v virtualnih debatah. Manj 
sreče ima nekdanja piarovka SDS Alenka Paulin, ki si 
je s svojimi izjavami o pečenih golobih, s katerimi da 
bi lahko hranili lačne šolarje, nakopala gnev večjega 
dela javnosti. Podobno se je zgodilo ob tvitih z urad- 
nega računa SDS, na katerem so demonstrante na 
ulicah označili za zombije. Čez nekaj ur so uporabniki 
Facebooka svoje profile že opremljali z ikonografijo 
živih mrtvecev, po spletu pa še tedne kasneje krožijo 
dovtipi na račun cinične politične označbe. 

Iz burnih odzivov je razvidno, da nove platforme prev- 
zemajo vlogo tradicionalnih medijev pri postavljanju 
agende. "Najprej odpremo debato na Twitterju, nato 
prek Facebooka spremljamo, kako odmeva v javno- 
sti, in naslednji dan z iskanjem prek Googla preveri- 
mo, kako uspešni smo bili. Twitter je izbrisal tradicio- 
nalne roke poročanja do sedme ure zvečer, ki so bili 
prilagojeni televizijskim poročilom," je za Washington 
Post dejal Romneyjev direktor za digitalne vsebine 
Zac Moffatt. 

Dobro, da ga ni slišal član programskega sveta RTV 
Slovenija Slavko Kmetič, sicer upokojeni strojevodja, 
ki ga je za svetnika predlagala vlada. Možak ne da kaj 
dosti na demonstracije in še manj na Facebook, ki po 
njegovem ne odraža razmišljanja ljudi. "Ni normalno, 
da trije ljudje na Facebooku nekaj objavijo in povedo, 
da bo nekje nek shod, in to postane udarna novica," 
je dejal Kmetič. Intelektualni salto mortale je zaključil 
s telebom na tilnik, ko je postavil retorično vprašanje, 
koliko ljudi v Sloveniji sploh "posluša in gleda Face- 
book." Posluša in gleda ga res ravno toliko, kot ima 
Ku Klux Klan črnskih funkcionarjev. Za objavljanje 
mnenj, fotografij in posnetkov ter spremljanje upo- 
rabnikov pa je v Zuckerbergovo mrežo včlanjenih nad 
736.000 Slovenk in Slovencev. To je enako 80 od- 
stotkom števila aktivnega prebivalstva in je 84-krat 
več od števila zaposlenih na Slovenskih železnicah. 
Po tretji mariborski vstaji je uradni račun na Twitterju 
končno odprla še slovenska Policija. 


DRHAL ALI OSVEŠČENI DRŽAVLJANI? 


Ob krepitvi družbenega pomena novih tehnologij se 
zastavlja vprašanje, kje so meje njihovega vpliva. Ne- 
kateri so prepričani, da socialna omrežja že danes 
omogočajo uresničitev utopije, v kateri bi se državlja- 
ni po spletu posvetovali in sprejemali ključne rešitve, 
predstavniško politično elito pa bi odplaknili v kloake 
zgodovine. "Teoretično bi družba že lahko funkcioni- 
rala kot neposredna demokracija. Stroški zbiranja 
stališč državljanov so manjši kot kadarkoli v zgodovi- 
ni, če izvzamemo staro Grčijo, kjer so se ljudje pre- 
prosto zbrali na trgu in glasovali o pomembnih zade- 
vah z dviganjem rok," pravi britanski laburistični po- 
slanec Kevin Brennan. Velik korak v to smer je prog- 
ram WeGov, ki so ga posebej za politike razvili raču- 
nalničarji z Univerze v Southamptonu. Omogoča jim 
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spremljanje debat, izločanje sovražnega govora in 
običajnih forumskih izbruhov kompleksov majhnih 
lulčkov ter osredotočanje na perspektive uporabnikov 
glede predlaganih rešitev. Kravatarji bodo lahko prek 
WeGova tudi sami sodelovali v paberkovanjih in 
sproti predstavljali argumente ali zastavljali vprašanja 
sodelujočim. 

Vse to je lepo in prav, toda vsi ne bomo mogli biti 
predsedniki. Nekdo bo še vedno moral sprejeti odlo- 
čitev in stati za njo, pravi Brennan. Ob tem kot pravi 
lovec na zombije slika podobe anarhistične apokalip- 
se, ki bi jo prinesla osvoboditev gmajne z vso njeno 
freudovsko navlako, ki jo sedaj brzdajo družbene spo- 
ne. "Posredniško demokracijo smo razvili z dobrim 
razlogom. Čas je, da se vprašamo, kje je meja med 
neposrednim udejstvovanjem državljanov in diktaturo 
drhali." Maltene snobovsko izpade nekdanja sveto- 
valka angleškega premierja Gordona Browna Debo- 
rah Mattison, ki za uporabnike družbenih medijev pra- 
vi, da so "sebični, sploh pa med njimi ne najdemo 
vseh slojev družbe. Poleg tega je nemogoče preveriti 
njihovo identiteto. Za nameček se praviloma vedejo 
kot neracionalna drhal, ki ne spodbuja konstruktivne 
debate, temveč jo zavira." 


PRUSTEGA PTIČA ČIVK 


Težke besede, tolikanj bolj, če vemo, da se v stoletjih 
od francoske revolucije dalje politiki - levi, desni, žol- 
ti in oglati - povečini niso ravno izkazali za glasnike 
razuma, vzvišene nad našimi domnevnimi goni po 
nebrzdanem kopuliranju in ropanju. Poleg tega je te- 
meljni ideal sistema, v katerem živimo, vključitev kar 
največjega deleža skupnosti v procese odločanja. 


Četudi to pomeni, da k besedi pripustimo pedofile in 
množične morilce. Z vidika združevanja, na katerega 
se tako radi sklicujejo politični brezbarvneži, je vsak 
glas vreden enako. Kar pa naenkrat ni prav, saj bi 
lahko vodilo v odpravo populističnih dvospolnikov, ki 
s klanjanjem vsem zakrivajo pomanjkanje originalnih 
rešitev. 

Pomisleke z ene in druge strani bomo slejkoprej naj- 
bolje utišali tako, da poskusimo in vidimo, kaj se bo 
zgodilo. To je temeljno sporočilo slovenskih faceboo- 
kovskih protestov, s katerimi ljudstvo zahteva umik 
sluzastih hobotnic vseh barv in oblik. Že dejstvo, da 
filozofi, politiki in tisti, ki jih elite pokroviteljsko ime- 
nujejo 'mali ljudje', enakovredno razpravljajo o teh 
vprašanjih, kaže, kako temeljni premik se je zgodil s 
pojavom socialnih omrežij. 

Vsekakor sta Facebook in Twitter v rekordnem času 
spremenila do nedavnega nedotakljive tradicionalne 
medije v pretežne kroniste dogajanja. Politike, sodni- 
ke, menedžerje in sindikaliste pa izpostavila nepo- 
srednemu pritisku množice. Čeprav še zdaleč niso 
vsemogočna, so socialna omrežja postala ena ključ- 
nih orodij za nastavljanje in odstavljanje nosilcev 
moči. Kako daleč bodo segli procesi, ki smo jim pri- 
če, je nemogoče napovedati. Nekaj pa je gotovo: nič 
več ne bo kot doslej. Ali kot je dejal islandski pred- 
sednik Olafur Ragnar Grimsson: "Moč novih platform 
spreminja politične procese v tolikšni meri, da pre- 
prosto ne vidim možnosti, da bi se jim lahko tradicio- 
nalne institucije sodobne demokratične družbe posta- 
vile po robu." Ironično je, da je izjavo izrekel v pogo- 
voru za ameriško televizijo CNN. Kolikokrat je svojo 
tezo s čivkom na Twitterju potrdil tudi v praksi, pa 
verjetno niti sam več ne more prešteti. 


"Volitve 2012 so dokončno ustoličile socialne 
medije kot ključna orožja v boju za duše, 


pri čemer je glavno vlogo prevzel 
Civkač kot najbolj ažurna, 
elcev) 


V 


sredstvo podajanja 
informacij." 
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toček Lindisfarne je nepomembna skala 

lučaj od severnoangleške obale, pa ven- 

dar se je z njim povezan dogodek zapisal 

globoko v anale srednjeveške Evrope. 

Nekega jutra leta 793 - kronisti se ne 
morejo zediniti, ali 8. januarja ali junija - se je tam 
izkrcalo ladjevje danskih bojevnikov in oplenilo boga- 
to opatijo. Kot da skrunitev svetega hrama ne bi bila 
dovolj nezaslišana, so poganski roparji krvoločno 
pobili večino neoboroženih menihov. S tem so si 
Skandinavci v očeh Boga boječih ljudstev čez noč 
pridobili sloves okrutnih hudičev, ki se ga zlepa niso 
znebili. V zgodovinopisju se je pričela poldrugo sto- 
letje trajajoča vikinška doba. 


OD BOGR SPR< GLSDNH 
SKVER 


Viking je sodobna in posplošena označba za pogan- 
ske napadalce s severa, vzeta iz poznejših islandskih 
sag, kjer je beseda pomenila plenilski pohod. Nordij- 
cem tedaj ni nihče rekel vikingi in prav tako to ni bil 
enovit, centraliziran narod. Šlo je za nekaj odmaknje- 
nih, nepovezanih in celo sprtih germanskih plemen, 
ki so živela na obmorskem delu Skandinavskega pol- 
otoka in na Jutlandu - celinski Danski. Njihova zgod- 
ba, ki traja od 8. do 11. stoletja, je slabo dokumenti- 
ran in razdrobljen mozaik cele vrste neznanih Haral- 
dov, Erikov in Olafov, ki so se neprestano vojevali, 
neredko kar med seboj. Sami niso bili nepismeni, to- 
da runski kamni, njihove glavne beležke, so nosili le 
kratke navedke. Zato večina tistedobnih podatkov iz- 
vira iz izkrivljenih, zapretiravanih cerkvenih in musli- 
manskih zapisov. Kasneje so po ustnem izročilu mno- 
gokaj popisali sami, a vseeno je pol tisočletja veljalo, 
da so bili vikingi brezbožni in neotesani barbari. 
Daljni sever Evrope je bil dolgo časa samostojen, lo- 
čen kos sveta. Na večino ostalega kontinenta so ime- 
li Rimljani vsaj posreden vpliv: zgradili so ceste, po- 
stavili gledališča, uvedli pisavo in pravo ter pozneje 
razširili krščanstvo, Skandinavija pa se je skozi vso 
železno dobo razvijala brez tuje pomoči. Medtem ko 
so drugod pol tisočletja častili Kristusa, so se sever- 
njaki ponosno ravnali po starih germanskih šegah. To 
je bilo ključno, kajti Thor in Odin nista učila nastavlja- 
nja drugega lica neprijatelju, marveč sta nagrajevala 
junaštvo. Zato jih ni bilo strah umreti v boju, saj so 
verjeli, da jim bo neustrašnost prinesla nesmrtno 
spoštovanje in posebno mestu v Valhali, kakor so rek- 
li svojemu zagroblju. Eden od povodov za vikinška 
plenjenja je bilo ravno nasprotovanje nasilnemu po- 
kristjanjevanju, denimo s strani Karla Velikega, ki je 
na koncu 8. stoletja spreobrnil Sase, danske južne 
mejake. Drugi razlog pa je bila preprosta težnja po ro- 
dovitni zemlji, ki jim je je v domovini primanjkovalo. 


VIKIH$KA BHGLIJA 


Morje je bilo pri nordijcih brezšivno vključeno v tisoč- 
letno kulturo. Pomenilo jim je tako vir hrane kot naj- 
bolj praktičen način prevoza, kajti dežela je bila raz- 
členjena in hribovita. Plovstvo so imeli zategadelj v 
krvi. Njihove preproste ladje so bile od gredlja do jadr- 
nika (priprave za jadranje proti vetru) konstrukcijski 
vrhunci in so mogle zaradi simetričnosti pluti ritensko. 
Za nameček jim je nizek ugrez omogočal plovbo po 
plitvinah in rekah. Drakkarjem, kakor so zaradi zmaj- 
ske glave na premcu pravili vikinškim ladjam, v tis- 
tem času v urnosti in okretnosti ni bilo para. 

Frankovska država na jugu je imela utrjena prista- 
nišča, zato so se v prvem valu podali na zahod. V 9. 
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stoletju so redno ropali po obalah današnje Nizozem- 
ske, Francije in britanskega otočja. Slednje se jim je 
sploh dopadlo, saj so naselili Ferske in Šetlandske 
otoke, ustanovili Dublin in več drugih irskih mest ter 
leta 886 zavzeli severno Anglijo. Tam so za dobro sto- 
letje vpeljali dansko nadvlado - državo Jorvik z glav- 
nim mestom York. Največji vikinški kralj Knut Veliki 
je bil zato obenem vladar Danske in Anglije. 

Dasi so jih kasneje sosednje kraljevine pregnale, so 
vikingi uspeli pustiti neizbrisen pečat na tamkajšnjem 
rodoslovju in jeziku. Dobršen del vsakdanjih angleš- 
kih glagolov in samostalnikov je skandinavskega iz- 
vora, od give, take, sit in eat do egg, bag, fog ter ca- 
ke. Praviloma so vikinške vse besede na sk-, kakršni 
sta sky in skin, ter krajevna imena s končnico -by 
(Whitby ...). A to je bil le prvi del nordijskega vpliva 
na anglosaške staroselce. Kot uči srednješolska zgo- 
dovina, je Otok leta 1066 zavzel Viljem Osvajalec, ta 
pa je bil Norman in neposreden potomec vikinga Rol- 
fa, ki se je konec 9. stoletja izkrcal v severni Franciji. 
Za božji mir mu je francoski kralj tedaj daroval koš- 
ček primorske zemlje, ki se po 'ljudeh s severa' odtih- 
mal imenuje Normandija. 


$uYhal ih 
MRoVJI OKLI 


Vikingi se niso zadovoljili z bližnjimi ozemlji, marveč 
jih je pustolovski duh gnal dlje. Danci so napredovali 
po atlantski obali in rajdali po Iberskem polotoku, kjer 
je Odin prvič srečal Alaha. Leta 844 so za dva tedna 
zavzeli Lizbono, oplenili nekaj maroških pristanišč, se 
pofočkali na vse večje sredozemske otoke in potrkali 
na duri Črnega morja. Ker je njihovo ladjevje lahko 
plulo po rekah, pred njimi niso bila varna niti frankov- 
ska mesta na Seni in Renu. 

Čeprav nordijci niso imeli nič proti dobremu ravsu, ki 
jim je obljubljal častni sedež ob Thoru v večnih bo- 
10. stoletju so bili že ekskluzivni evropski trgovci, ki 
so obvladovali prostor od Severnega morja do Mikla- 
garda, kakor so rekli Bizancu. Poleg keltskih, saških 
in slovanskih sužnjev, ki so jih prodajali arabskim in 
židovskim trgovcem, so imeli v ponudbi mnogo bu- 
tične robe. Od gor so vozili kitovino, jantar in krzno, 
na pragu orienta pa so kupovali dobrine, ki jih je pri- 
nesla svilnata pot. Arheologi so bili pogosto prese- 
nečeni, ko so v skandinavskih grobovih našli kipce 
Bude, perzijske preproge, arabske kovance in druge 
vzhodnjaške draginje. 


PR<K GR<HLAHDIJ< 
V RM€RIKO 


Medtem ko je danska veja podjetno mešetarila po Ev- 
ropi, so se Norvežani namenili severno. V odpravi so 
bili predvsem tisti, ki jim ni bila pogodu krvava zdru- 
žitev dežele pod žezlom prvega norveškega kralja Ha- 
ralda Lepolasega, zato so iskali nov dom. Leta 874 so 
ga našli na neobljudenem otoku, ki so mu porekli Le- 
dena dežela, Islandija. Tam so zgradili skupnost kme- 
tov in ribičev, ki se ni podrejala nobeni kroni, marveč 
je o vseh rečeh soodločala. Tedaj ustanovljena island- 
ska republika in parlament, imenovan althingi, sta 
najstarejši obstoječi tovrstni ustanovi na svetu. 

Ko je bil Islandec Erik Thorvaldsson zaradi umora pri- 
moran zapustiti deželo, se ni vrnil v očetnjavo, mar- 
več je odplul proti severozahodu. Čeprav ni bil prvi, ki 
je odkril še eno velikansko zaplato zemlje in ledu, ve- 
lja Erik, zavoljo rdeče brade oklican Rdeči, za prvega 
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prebivalca in imenovalca Grenlandije. Dežela kajpak- 
da ni pretirano zelena in je dobila tako ime le zato, da 
bi privabila nove naseljence. Kolonija je lepo cvetela 
in omogočila še eno zgodovinsko potovanje. Okoli le- 
ta 1000 se je Erikov sin, uveljavljeni raziskovalec Leif 
Ericsson usmeril naprej na zahod in nedvoumno po- 
stal prvi Evropejec, ki se je dotaknil ameriške celine. 
Zapik je bil severni konec današnje Novofundlandije, 
deželi pa so zaradi divjih trt rekli Vinlandija. Postojan- 
ke tam niso postavili in posrečila se je le prva pot, 
kajti za kasnejšimi smelimi pomorščaki, namenjenimi 
v novi svet, se je izgubila vsaka sled. 


RUSKI VIKIHCI 


Poleg severnoatlantskih in mediteranskih poti je ob- 
stajala še nič manj važna tretja smer vikinškega vpli- 
va. Švedska plemena so odplula po Baltiku in nato po 
rekah skozi slovanske dežele tja do Črnega in Kaspij- 
skega morja. Sprva so Švedi ropali in prodajali plen, 
nakar se jim je inozemstvo dopadlo in so na poti po- 
gnali korenine. Med drugim so ustanovili kraj Holm- 
gard, ki je nato Novogorod postal, zavzeli Kijev in leta 
882 vzpostavili eno prvih tamkajšnjih političnih tvorb, 
Rusijo. Kakor se čita nenavadno, so predhodnico naj- 
večje države na svetu ustanovili prav Skandinavci, ta- 
kozvani Rusi. Beseda ni slovanska, marveč izhaja iz 
kinška Rusija je obstajala vse do vpada Mongolov v 
13. stoletju, pri čemer so se nordijci hitro stopili z 
okolišem oziroma poslovanizirali. 

Vzhodne vikinge so imenovali tudi varjagi, zapriseženi 
tovariši, in v tej besedni obliki je najbolj znana var- 
jaška garda. Ta je spričo neustrašnosti služila na 
mnogih evropskih dvorih, med ostalim kot osebna 
straža bizantinskim cesarjem vse do do 14. stoletja. 
Če se boste kdaj ustavili v Istanbulu, bodite pri obisku 
Hagije Sofije pozorni na vpraskane rune na ograji 
prvega nadstropja. Nek varjaški gardist Halfdan se je 
med ceremonijo v 9. stoletju očitno močno dolgoča- 
sil, zato se je pobalinsko podpisal. 

Po tej strani so vikingi dosegli celo Bagdad, kar jim je 
prislužilo mnogo omemb v arabskih kronikah. O njih 
je med ostalimi pisal znani muslimanski popotnik Ah- 
mad ibn Fadlan, ki jih je spremljal na plovbi po Volgi. 
Prav njegovi podrobni zapisi so rabili kot temelj zgo- 
dovinskih raziskav, hkrati pa so osnova romana Jed- 
ci mrtvih od Michaela Crichtona, po katerem so nato 
posneli film Trinajsti bojevnik. Eden od filmskih detaj- 
lov, ki neposredno izvira iz ibn Fadlanovega dnevni- 
ka, je vikinško skupno pihanje nosov in umivanje fri- 
sov v isti skledi vode. 


BR<4 RoGoV IH 
$ ZISTIM DLAE<VI<M 


Vikingi so se bili v mnogih bitkah, na morju in kop- 
nem, vendar kakega obče poznanega spopada ni. 
Predvsem zato, ker ni šlo za desettisočglave vojske ali 
večje kampanje, temveč za manjše, samostojne konf- 
likte. Največ se jih je odvilo na angleških in franco- 
skih tleh, često pa so se borili med seboj, zlasti Danci 
in Norvežani. Podrobnosti so skope in poznejši skan- 
dinavski pisci so iz neznatnih ravsov naredili veličast- 
ne epopeje, v katerih so sodelovali celo velikani in 
druga mitološka bitja. 

Bolj je znana vikinška orožarna, ki je bila po izkopani- 
nah sodeč vsestranska. Edino za loke niso marali, ti 
so se jim namreč zdeli bojazljivi in nevredni Valhale. 
Značilne za severne bojevnike so bile sulice in težke 
sekire, ki jih druge vojske niso uporabljale, ter okrogli 


ščiti, ki so jih med plovbo pritrdili na ladijsko stranico. 
Zaščitni znak, rogata čelada, je v celoti plod kasnejše do- 
mišljije, saj arheologi niso našli niti enega primerka. V bo- 
ju bi bilo takšno pokrivalo zelo nepraktično. 

Tistečasni opisi vikinške kulture so pičli in zgodovinarji 
so se morali pri odkrivanju načina življenja opirati na ar- 
heološke najdbe. Na nekaterih področjih so bili vikingi 
napredni, predvsem v navtiki, kjer so poznali primitiven 
teleskop in neke vrste kompas - proslavljen sončev ka- 
men, kristal, ki je lomil svetlobo in omogočal določanje 
položaja sonca skozi oblake. Po drugi plati pa je bila nji- 
hova skupnost docela oralna in zapisanih niso imeli niti 
zakonov. Trdno so verjeli v posmrtno potovanje, zato so 
velike može pokopavali z ladjami, konji in vso potrebno 
opremo. Zanimivo je, da je med osebni inventar sleherni- 
ka sodil glavnik za razčesavanje dolgih brad in las. Na- 
sploh so bili pri higieni nad evropskim povprečjem, kar 
potrjuje nordijski izraz za soboto: laurdag - pralni dan. 
Ko so Skandinavci pričeli s haranjem, se je njihova do- 
mača občina močno spremenila. Ženske so pridobile na 
samostojnosti, kajti moški so bili pogosto prisotni le ob 
setvi in žetvi, ko so se iz krvoločnih piratov spremenili v 
vestne kmetovalce. Oziroma se sploh niso vračali in so 
seme sejali kar po tujih deželah, kjer so se nato ustalili in 
v nekaj rodovih asimilirali. Neredko so se kot lokalci bo- 
rili proti naslednjemu vpadu svojih rojakov. Za genealoge 
so zato vikingi zanimiv predmet študij, saj imajo Skandi- 
navci značilnost v dednem zapisu, ki jo je lahko izslediti. 
Dobršen del Ircev in Angležev ima jasne vikinške koreni- 
ne, njihove sledi pa je najti tako na Siciliji kot v Ukrajini. 


ObIHoVo SLOVO 


Doba vikingov je jenjala v 11. stoletju, ko so se 'na seve- 
ru oblikovale zedinjene kraljevine Danska, Norveška in 
Švedska ter so vladajoče dinastije prevzele krščanstvo. 
drozobi (ime je dobil po ljubezni do borovnic), ki je nosil 
dansko krono v drugi polovici 10. stoletja. Njemu na čast 
so 'popisali' najbolj znan runski kamen v mestu Jelling, ti- 
soč let kasneje pa mu je dalo poklon švedsko telekomuni- 
kacijsko podjetje Ericsson. Zaradi Haraldove uspešnosti 
pri povezovanju različnih ljudstev so po njem imenovali 
protokol bluetooth, katerega znakec sestavljata runski 
črki H in B. 

Resda so se mnogi še stoletja oklepali starega panteona 
in običajev, zlasti na Islandiji, in latinica prav tako ni bila 
sprejeta čez noč, zato obstajajo celo omembe Kristusa v 
runah. Vseeno pa so nove območne škofije urno poskr- 
bele, da so severnjaki prenehali s suženjstvom. Poleg te- 
ga se je Danska morala odpovedati danegeldu, tributu, ki 
so jim ga na rovaš ustrahovanja plačevali angleški fevdi. 
S tem je Skandinavija naposled vstopila v cerkveni sred- 
nji vek, kakršnega dotlej ni poznala. Šele takrat, stoletja 
po dogodkih, se je pričelo uradno vikinško hištorijalno pi- 
sanje na papir. 


goVla PAVDUHA iH 
PR N- KRAVA 


Najbolj se je slovstvo razvilo na Islandiji, od koder poleg 
mnogih junaških sag izvira Edda, najpomembnejši opis 
nordijske mitologije in hkrati vrhunsko delo srednjeveške 
književnosti. Pravzaprav sta Eddi dve. Mlajšo je okoli leta 
1220 v prozi napisal Snorri Sturlusson in gre za nekakšen 
priročnik za pesnike, ki skozi poetične primere razlaga 
teorijo rimanja in hkrati razkriva mite ter legende. Dolgo 
časa je bila poznana le ta knjiga, nakar so pismouki našli 
originalne pesnitve, ki v ujemah, tako imenovanih skal- 
dih, predstavijo nastanek in konec stvarstva. Ta se ime- 
nuje Starejša oziroma Verzna Edda. 
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Eddo je mogoče brati v slovenščini, a čeprav gre za 
strnjeno inačico, ki vsebuje le del stihov, je čtivo zah- 
tevno in polno pesniških figur. Kdor želi zgodbe v bolj 
priljudni obliki, slični antičnim pripovedkam, mora 
poseči po prirejeni izdaji, kakršna je Tolkienova knji- 
ga The Legend of Sigurd and Gudrun. Izvirna Edda se 
prične z najbolj znano pesnitvijo Voluspa (v prevodu 
Bajanje vidke), ki predstavi nastanek sveta. Ta vklju- 
čuje mnogo nenavadnih dogodkov, recimo 'levo no- 
go, ki je desni nogi zaplodila šestglavo bitje', 'velika- 
na, kateremu so se izpod pazduhe izvalili prvi ljudje in 
iz švica ledeni troli' ter 'pra-kravo, ki je iz ledu izlizala 
prvorojenca'. A podobne čudaškosti poznajo vse mi- 
tologije. Navsezadnje je Atena prišla Zevsu iz čela, 
Afrodita pa je nastala iz morske pene ... 


HSRRDSKA PRUVBR 


Nadaljevanje Edde pojasni ustroj nordijskega vesolja. 
To sestoji iz devetih ravni, katerih temelj je vseobse- 
gajoče drevo Ygdrasil. Na sredini je Midgard, kjer živi- 
mo ljudje, okoli imajo lastne svetove škrati, vilini in 
različni velikani, na vrhu sta božji domovanji Asgard 
in Vanaheim ter na dnu Hel, kraj, kamor gredo neju- 
naki. Bogov so vikingi poznali dvoje vrst, ki so se 
sprva med seboj borili, po premirju pa predstavljajo le 
en panteon. Vodil jih je Odin, zavetnik modrosti in 
vojne, ki oborožen s sulico Gungnir jaha na osmero- 
nogem konju Sleipnirju, medtem ko ob njem letita 
krokarja Hugin (misel) in Munin (spomin). V njegovi 
domeni je Valhala, posmrtni kraj, kjer junaški bojev- 
niki čakajo na poslednjo bitko, medtem ko jim valki- 
re, tamkajšnje delavke, nalivajo medico. Valkire dru- 
gače niso le natakarice, marveč so one tiste, ki imajo 
čast odločati, kdo bo na bojnem polju umrl. 

Drugo prepoznavno nordijsko bajeslovno ime je Thor, 
bog groma in lastnik mogočnega kladiva Mjolnirja. 
Thor je Odinov sin in spočetka je imel brata Baldurja, 
dobrega in lepega bogeca, na katerega nas poleg 
znamenite igre spominja zdravilna zel baldrijan. Bal- 
durja je ubila Lokijeva zahrbtnost, kar velja za naj- 
večjo tragedijo vikinških žajfnic. Nasploh je za večino 
težav v devetih svetovih odgovoren prav Loki, velikan 
in bog prevare. Med ostalimi beštijami je Loki zaplodil 
kačo Jormungand in volka Fenrirja, ki ju je Odin iz 
previdnosti poslal v ujetništvo. Omembe vredna bo- 
žanstva so še varuh sveta Heimdal, zaščitnik pravice 
Tir in predstavnica žensk in Odinova žena Frig oziro- 
ma Freja. Bogovi imajo človeške značaje, pri čemer 
sta bolj kot dvojnost dobrega in zla v ospredju red in 
kaos. Njihove prigode so v Eddi podrobno popisane, 
vključujoč (pre)mnogo nenavadnih imen bitij, krajev 
in objektov, kar naredi čitanje še bolj težavno. 
Zaključek dela je Ragnarok, somrak bogov, natančen 
opis konca vesolja. Lokijevi živali se bosta osvobodili, 
vzdignili se bodo mrtvi, nebo se bo preklalo in Heim- 
dal bo zatrobil na svoj zlati rog. Junaki Valhale se bo- 
do spopadli z velikani, Jormungand se bo pomeril s 
Thorom, Loki s Heimdalom in volk z Odinom. Na kra- 
ju bodo umrli vsi, devet svetov bo gorelo in zemlja se 
bo potopila v morje. Rešena človeka bosta pričela 
nov svet, očiščen zla, ki bo trajal večno. 

Vikinška mitologija seveda ni edinstvena, marveč del 
širšega germanskega izročila in ima posledično mno- 
go skupnega s splošno indoevropsko podlago. Zem- 
ljo, ki je nastala iz telesa velikana, je denimo moč naj- 
ti v hinduizmu, pra-drevo poznajo poleg Indijcev še 
najmanj Slovani in Kelti, nekatera imena božanstev 
različnih plemen imajo enak koren ... Da se Odin in 
Thor zvečine omenjata v navezi s Skandinavijo in ne z 
drugimi germanskimi ljudstvi, pritiče preprostemu 
dejstvu, da so na severu najdlje obdržali staroveške 
običaje in vero. In da so se na Islandiji res potrudili z 


zanohtar 2013 


zapisom več stoletij trajajočega pripovedništva. Edda 
je nič manj kot biblija svoje kulture. Slavni pravljično- 
zgodovinski spisi obstajajo tudi pri sorodnih narodih, 
denimo staroangleški ep o Beowulfu in nemška Pe- 
sem o Nibelungih. Vendar so to zgolj junaške povesti 
in ne izčrpne zbirke podatkov. 


SKRNE $ PALIKO 


Skladatelj Richard Wagner je elemente severnoger- 
manskih povesti vključil v svojo mojstrsko glasbeno 
dramo Nibelungov prstan, kjer je v ospredju legenda 
o junaku Siegfridu in padli valkiri Brunhildi. Toda naj- 
večji apostol nordijskega bajeslovja je bil Tolkien. Kot 
zgodovinar in jezikoslovec je obvladal Eddo in vse 
ostale germanske epe ter iz njih bogato črpal. Zato so 
njegova dela opremljena z runsko pisavo, Middle- 
earth oziroma Srednji svet pa je dobesedni prevod 
Midgarda. Nadalje je neposredno iz severnjaških bajk 
vzeta narava škratov in vilinov. Imena vseh škratov 
so skoraj dočrkovno skopirana iz Edde, prav tako 
Gandalf, ki se pojavi v Voluspi kot vilin (alfr) s palico 
(gandr). Celo čarodejeva podoba je zelo očitna presli- 
kava Odinovega avatarja, bradatega pohajkovalca v 
sivi obleki. In nenazadnje so bili prstani v vikinški kul- 
turi čislane draginje, ki so jim često pripisovali čarob- 
ne moči. J. R. R. zgledovanja ni skrival, marveč je 
sam od sebe razložil vire. 

Prek Gospodarja Prstanov smo dobili namizniški svet 
Dungeons 86 Dragons, oboje pa je navdahnilo sodob- 
no anglo-nemško-ameriško fantazijo. Vikingi resda 
niso poznali vseh elementov današnjih frpjk, ki so 
zmešanica bitij z vseh vetrov. Toda klasične osnove 
so nedvoumno germanskega izvora, pri čemer je naj- 
več podatkov dala ravno vikinška folklora. Ta je 
predstavila škrate, ki kopljejo pod zemljo, viline, ki so 
v sodelovanju z naravo, in velike, kosmate, neumne 
trole. Edda je torej vplivala tudi na Sneguljčičinih se- 
dem prijateljev. 


OD TORKA DO PETKA 


Stereotip vikingov kot robatih vandalskih plenilcev je 
stroka omilila šele med razsvetljenstvom, ko so se 
Danci, Švedi in Norvežani pričeli zavedati svojih kore- 
nin ter preteklost predstavili na bolj romantičen način. 
Odltej pogosto prihaja do starogermanske oziroma 
vikinške renesanse. Danci so tako v 19. stoletju pri- 
čeli poudarjati vikinško pionirstvo v Ameriki, Švedi so 
vikinško hrabrost izpostavljali med finsko vojno, na- 
rodna zavest pa se je okrepila tudi med vsakim po- 
membnejšem arheološkem odkritju. 

Poznano je bilo nacistično prepričanje, da je nordijska 
rasa najodličnejši primerek človeka. To je še danes 
voda na mlin skandinavskemu fašističnemu gibanju, 
ki je najbolj izrazito na Norveškem. Manj skrajni so na 
Islandiji, kjer imajo registrirano neopogansko religijo 
odinizem, ki veleva, da se ga napijejo s pivom in 
žrtvujejo par klobas. Vsekakor jim v Skandinaviji ko- 
renine veliko pomenijo in mnogo krajev ter ulic izvira 
iz mitologije, kar je v Nemčiji ali Angliji redkost. Vse 
pa nas na asgardske varuhe spominjajo imena dni v 
germanskih jezikih. Tuesday je dobil ime po Tiru (to- 
rek ga ni po Thoru, marveč beseda pomeni v ruščini 
drugi), wednesday po Odinu oziroma Wotanu (za 
nemško 'sredino tedna' Mittwoch to seveda ne velja), 
thursday po Thorinu in friday po Freji. 


Vikingi v teh zombijastih časih niso 'in', a tako kot 
smo imeli nekoč Hogarja Groznega in Vikija Vikinga, 
bo spet prišel njihov vek. Tedaj boste nanje priprav- 
ljeni in jih spremljali z drugačnimi očmi! 
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eprav so Islandijo leta 874 naselili Vikingi, 
nima junaške preteklosti. Ko je po tisoč- 
ju dansko-norveške nadvlade leta 1944 
postala povsem samostojna, ni bila preveč 
vročekrvna in premožna. A imela je srečo, 
da je njena strateška lega sredi Atlantika veliko po- 
menila tako Britancem kot Američanom, ki so na 
otoku vse do leta 2006 vzdrževali vojaško bazo. 
Gospodarstvu je to koristilo in Islandci so v devetde- 
setih namesto ribištva vse sile usmerili v bančništvo. 
Sistem je nekaj časa cvetel in jih povzdignil med naj- 
bogatejše države. A leta 2008 je skupaj s svetovno 
krizo prišla streznitev, ko se jim je zaradi bančnih ma- 
hinacij sesula ekonomija. Pogibel je globoko zarezala 
v nacionalni ponos, vendar je deželo za popotnike na- 
pravila privlačnejšo kot kdajkoli. Z vrednostjo krone 
so cene strmoglavile, a okrevanje je v teku in val 
ugodnosti pojenja. Stroški so zaenkrat primerljivi z 
našimi, zato hitro na pot, dokler je še čas. Ali dokler 
ves otok ne odleti luft! 


»kokeekaa jokati 

To sploh ni neverjetno, kajti Islandija je geološka po- 
sebnost. Je eden najmlajših otokov, saj je nastala za- 
radi podvodnih izbruhov pred vsega 25 milijoni let. 
Dinozavri so bili tedaj izumrti že 40 milijonov let! 
Umeščena je točno na stik dveh tektonskih plošč, se- 
vernoameriške in evrazijske. Plošči se razmikata, zato 
je Islandija diagonalno preklana in vsako leto dva 
centimetra širša. Ob prelomnici se gnete več kot tri- 
deset aktivnih ognjenikov. Da redno bruhajo, vemo, 
saj njihove protiletalske saje zanaša k nam. 
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Tik pod arktičnim krogom je dežela, kjer še vedno 
odmeva vikinška govorica in kjer slapovi bučijo 

> / tako divje, da skoraj preglasijo bobnenje vulka- 
nov. ——.— % v volnenih dokolenkah pošilja raz-' 


glednico z enega najču 
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Dežela pa ni le ognjata, temveč vodnata, kar Islandci 
ljubijo v vseh oblikah in temperaturah. Magma tik pod 
površjem pomeni zastonjski bojler in obilico geoter- 
malne energije, ki je je dovolj za zimsko ogrevanje 
pločnikov. Predvsem pa prinaša nemalo veselja z 
vrelci, toplimi potočki in hot poti. To so bazenčki vro- 
če vode za namakanje, ki so včasih kar ob cesti in ki 
po priljubljenosti dosegajo savne na Finskem. 

Ker so Islandci podjetni, znajo topliško atrakcijo na- 
praviti celo iz svoje energetike. Najbolj znano kopa- 
lišče je Modra laguna, ki jo polnijo z uporabljeno vodo 
iz bližnje geotermalne elektrarne. Gostota mineralov 
jo dela mlečnobelo, z masko iz sedimentirane gošče 
pa si pomlajuješ obraz in dekolte. Ker je Laguna tako 
bistven del izkušnje kot pri nas Blejsko jezero, obisko- 
valcev ne manjka. Računaj le, da je islandska voda 
ena najčistejših in da bazeni, ki jih je v svetovnem 
merilu največ na prebivalca, niso klorirani. Zato j 
pred vstopom obvezno golo tuširanje z nazornimi na- 
vodili, kje vse se je treba namiliti. 
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govnejsia obronkov sveta. 


Misliš, da je to za stare mame? Bolj pogumni se lahko 
namesto tega potapljajo! Najbolj priljubljena točka je 
Silfra, tektonska razpoka, kjer vidljivost preseže sto 
metrov. Ker jo napaja taljenje ledenika, ima skrajno 
mrzli 2 stopinji. Za pozebo niti ni treba biti potapljač, 
saj lahko vzdolž špranje plavutkaš na površini z ma- 
sko in dihalko. Toplejša možnost so potopi v vulkan- 
skih jezerih, kjer z dna rojijo mehurčki. Da kako žrelo 
občasno eksplodira, imajo domačini za samoumevno. 


Islandija ima komaj kaj več prebivalcev od Ljubljane 
in še od teh jih več kot polovica živi v Reykjaviku z 
okolico. Ta ima luštkan center, obilo barčkov za pet- 
kovo popivanje in nekaj muzejev, posvečenih Vikin- 
gom, lulčkom ter vulkanom. Prestolnička je prijetna, 
vendar prava Islandija čaka izven mestnih ulic. Da 
okusiš neverjetno raznolikost pokrajine, ki se zaradi 
vulkanskih izbruhkov spreminja za vsakim ovinkom, 
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ni treba daleč. Zlasti priročen je petdeset kilometrov 
oddaljeni Zlati krog, območje zgoščenih znamenitosti, 
ki morajo biti na itinerarju slehernega obiskovalca. Tu 
najdeš park Thingvellir z jezerom in planjavo, ki je iz 
davnine znana kot najstarejši parlament. Naprej po 
cesti sledi buhteče območje gejzirjev, še malo dlje pa 
se od nikoder vzame gromozanski, stopničasti slap 
Gullfoss. V notranjosti postane dežela bolj nedostop- 
na. Več kot desetino površine pokrivajo ledeniki, pod 
katerimi se pnejo vulkanska pobočja. Asfaltiranih cest 
tu ni več, zato so nujna vozila na štirikolesni pogon. 
Sem rinejo redki, saj je spodobna cesta speljana okrog 
vsega otoka, kjer je več kot dovolj zemskih lepot. 
Obenem pa so Islandiji zaradi zemljepisne lege dane 
nebeške predstave. Severni sij je tu zadnja leta pose- 
bej pogost, saj je aktivnost Sonca večja. Ko sevanje 
ionizira molekule v Zemljini atmosferi, je rezultat veli- 
časten, migljajoč ples svetlobe. Če je nebo seveda ja- 
sno in temno, kar v Islandiji ni pravilo. Kot v vseh nor- 
dijskih državah tu sonce poleti komaj zaide, medtem 
ko zimske polarne noči radi kvarijo oblaki. 


ZANA a kra lk sa 


Robate razmere in otoška samozadostnost delajo 
Islandce tršate, vendar za gosta radi obložijo mizo. 
Priljubljena je jagnječja enolončnica, sledijo ribj 
speštanke in jastogova juha. Ker to ni ravno eksplozi- 
ja okusa, so kot vsi severnjaki mahnjeni na eksotično 
kuhinjo in hrenovke v štručkah. Tradicionalne 'spe- 
cialitete', kot je nagnito meso morskega psa, pa zo- 
bajo le radovedni turisti. 

Če si eden slednjih, se lahko pridružiš organiziranim 
izletom. Ti so s 50 do 100 evri sicer dragi, a dobro iz- 
peljani in nudijo vse mogoče, od spuščanja v ugaslo 
vulkansko žrelo do plezanja po ledeniku in opazova- 
nja kitov. Še bolje je najeti avto in se na lastno pest 
odpraviti po krožni cesti v eno ali drugo smer. Jug te 
čez polja lave pelje mimo črnih plaž vse do ledeniš- 
kega robu in čarobne ledene lagune Jokulsarlon. Tu s 
čolnom odbrziš med plavajoče ledene gore, kjer se 
stoletna zmrzal pred tvojimi očmi lomi z ledenika. 
Proti severu pa se razgrnejo spektakularni klifi, fjordi, 
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jezero Myvatn in druga največja islandska naselbina, 
Akureyri. Ob tem se voziš čez pustinje vseh sort, barv 
in oblik. Za družbo so ti črede ovac, ki imajo na cesti 
absolutno prednost. Ovce so hkrati ene redkih živali, 
saj ni dreves in gozdov, po katerih bi lomastili medve- 
di ali severni jeleni. 

Pokrajina je gola in vremensko nepredvidljiva. Topli 
severnoatlantski tok dela podnebje sicer bolj milo, 
kot bi glede na geografsko lego pričakovali. Vseeno 
ni redko, da v eni uri servira najmanj tri letne čase. 
Zato spakiraj dolge gate in dobro obleko za dež, kajti 
marele zaradi močnega vetra niso uporabne. Ne gle- 
de na muhasto vreme pa se na takem kraju nima 
smisla stiskati pod streho, saj je bistvo Islandije neu- 
kročena narava. Akcije je tu dovolj, da očara še take 
zapečkarje. To ni spedenan Disneyland, temveč ne- 
kaj divjega, prvinskega in noro vabljivega. Ko se sre- 
di strjene lave greješ v puhtečem tolmunu, medtem 
ko ti na lase padajo snežinke in ti bližnja ovca ovoha- 
va zloženo obleko, je to neponovljivo. Zato nikar ne 
pozabi brisače in kopalk! 


b novem letu je znova padla odločitev, 

da bi bilo v mi bolje obdelati vsaj tri te- 

me, a bolj na kratko. Rubrika je ipak 

namenjena raznolikim grižljajčkom, ki 

bralca spodbudijo k nadaljnjemu razi- 
skovanju, ne preveč dolgoveznim traktatom. Poglej- 
mo, kako dolgo bo pisec zdržal tokrat. Seveda priča- 
kuje odziv in kakšen predlog čitavstva. 


Kdaj je v Sloveniji zapadlo največ snega in 
kateri so najbolj mrzli kraji pri nas? 

Več let poslušamo, kako se ves svet segreva. Vsakič 
ko padejo prve snežinke ali celo nasuje pol metra be- 
le radosti, nekateri to vzamejo kot dokaz, da z našim 
planetom ni nič narobe. A ne gre zanemariti dejstva, 
da sodeč po celoletni povprečni temperaturi 
preživljamo najtoplejša leta, odkar vremenarji vodijo 
arhive. No, ko je zunaj minus dvajset, ti to bore malo 
pomaga. Smo pa že doživeli veliko hujši mraz. Do ne- 
davnega je za najbolj mrzel kraj v Sloveniji veljalo Ba- 
bno Polje pri Cerknici, kjer se je zaradi toplotne inver- 
zije živo srebro neuradno spustilo tja do minus 39,6 
stopinje Celzija. Danes po meritvah fitofarmacevtske 
uprave kaže, da bi znal biti Zadlog pri Idriji še hlad- 
nejši. Tam je živo srebro sicer padlo 'le' do minus 32, 
a je skupna temperaturna vsota čez vse leto nižja. Tu- 
di bolj poseljeni kraji so deležni ekstremnega hlada. 
Celje in Murska Sobota sta doživela minus 27, lani 
pozimi so po večjem delu države segli pod minus 
dvajset. 

Snega zadnje čase vidimo bolj za vzorec, tudi prvega 
letošnjega je kmalu pobralo. Enim je to v veselje, dru- 
gi si želijo zime, kot je bila leta 1952, ko je v Ljubljani 
nametalo skoraj meter in pol bele gošče, ki je mesto 
docela ohromila. Rekord v dolžini trajanja snežne 
odeje ima zima 1980-81 s 118 dnevi, od petega no- 
vembra do prvih dni marca, če govorimo o krajih pod 
petsto metri nadmorske višine. V splošnem prednjači 
Kredarica, kjer se je v sezoni 1984-85 sneg obdržal 
kar 290 dni. Snih ciu lit! Včasih pa nas preseneti izven 
sezone, recimo junija (1974) in septembra (1972). 


eže Tovrstnih zametov naša bojda alpska državica 
ne doživi ravno pogosto. Slika je iz Srbije, kjer jih 
takole mede že nekaj zim zapored. 
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Vam svetuježe od, 
leta MV V 


Vroče poletje, pozimi pa kup snega - tako nam je 
všeč. Ja, prvi stavek je povsem pravilen haiku. 
Kdor OGuattru ne verjame, jih bo dobil z bikovko! 


So včasih ljudi res tepli z bikovim lulekom? 
Kakor se sliši neverjetno, to drži. Bikovka je vrsta pa- 
lice, ki je nadvse primerna za pretepanje, ker je moč- 
na in hkrati prožna. Ime je dobila po živali, ki je za ta 
namen neprostovoljno darovala najbolj moški del te- 
lesa. A čemu bi bil ravno goveji kurec tako primeren 
za udarjanje po neposlušnih hrbtih? Razlog ni po- 
niževalne narave, kot bi kdo mislil, marveč anatom- 
ske. Penisi pri sesalcih so praviloma dveh vrst. Eni 
imamo gobaste, drugi kitaste. Ljudje, konji in psi spa- 
damo v prvo kategorijo. Pri nas je erekcija posledica 
dotoka krvi v dotični organ, ki nabrekne in otrdi. Pes 
ima poleg tega kost, da ima trdega tudi, ko je mehak. 
Isto velja za vse primate, le ljudje je nimamo več. Za- 
to se zanašamo na viagro. 


eže Bikovk danes ne uporabljamo več za pretepa- 
nje. So pa poleg posušenih svinjskih ušes postale 
priljubljen pasji priboljšek za krepitev zob. 


Biki in ostali prežvekovalci imajo po drugi strani peni- 
se iz elastičnega vezivnega tkiva, ki je slabo ožiljeno. 
Zato se oblika njihove batine ob erekciji praktično ne 
spremeni. Ker pa ne morejo ves ljubi dan vandrati s 
štrlečim priveskom, se ta ob korenu zvije v obliki črke 
S. Če mimo pridrobenclja goneča se krava, pa se do- 
tični S izproži in kopulativni del pogleda na plano. Da- 
si ga je takrat vidnega le kakih trideset centimetrov, 
je kompletna bikova kita dolga več kot meter. 

Ker mnogo bikov konča na krožniku, je z neužitnimi 
deli treba nekaj storiti. Danes večinoma postanejo 
pasja hrana oziroma prigrizek za krepitev zob. Včasih 
pa so znali ceniti naravno palico, ki po sušenju in ob- 
delavi ni izgubila prožnosti. Uporabljali so jo tako za 
priganjanje živine kot za kaznovanje neposlušnih hrb- 
tov in je bila priljubljeno orodje biričev. Še danes mo- 
derni jahalni biči iz plastične mase posnemajo obliko 
bikovke. 


Kaj je haiku? 

Obsedenost z japonsko kulturo, ki se je na zahod pri- 
kradla skozi risanke in stripe, pardon, animeje in 
mange, je ob prelomu enaindvajsetega stoletja na ra- 
dar povprečne populacije navrgla še neke čudne ul- 
trakratke pesmice. Navidez so brez repa in glave, za- 
to jih marsikdo vzame kot take. Drugi v njih najdejo 
utelešenje zenovskih modrosti. Češ, da doumeš, kako 
globok je haiku, moraš biti razsvetljen. 

No, ni čisto tako. Haiku je pesniška oblika, katere za- 
metki so se na Japonskem pojavili v sedemnajstem 
stoletju, in res ni nič drugega kot pesmica. Klasični 
haiku sestavlja borih sedemnajst zlogov. Pravzaprav 
še manj, kajti v Deželi vzhajajočega sonca niso upo- 
rabljali metrike, kot so jo naši stihoklepci, z naglaše- 
nimi in nenaglašenimi zlogi, marveč je kot osnovna 
enota besede štel 'on'. Ta določene črkovne združke 
ali posamezne samoglasnike šteje kot samostojne 
enote. Nakar je tu še prosti haiku, ki metriko odvrže. 
Kar šteje, je zgradba pesmi. Ta je vedno sestavljena iz 
treh verzov, kamor sta druga ob drugo postavljeni dve 
ideji, med njima pa je jasno izražena ločnica. Ali bo- 
sta domisleka sledila drug drugemu, se medsebojno 
sklicevala ali si nasprotovala, je nepomembno. Važno 
ju je povezati v razmerje. Tradicionalna šola haikuja 
zahteva še omembo letnega časa, ki je lahko nepo- 
sredna ali v prispodobi, čemur rabi poseben seznam 
tonamenskih besed. Ni ti treba biti mojster, da ti us- 
pe, čeprav na omejenem prostoru. 

Japonski umetniki haikuje pišejo enovrstično, ker 
imajo namenske besede, ki dela pesmi ločijo. Na za- 
hodu se je bolj prijel trivrstični zapis, ki osamosvoji 
vsak verz in je našemu očesu domač. Ker so nam 
'onji', kot se jim reče množinsko, tuji, so gajdžinski 
haikuji - prvi so se pojavili že pred več kot sto leti - 
sestavljeni kar iz sedemnajstih zlogov, v obliki 5-7-5, 
kadar se držijo tradicije. Pri prostih pravil ni, se pa ce- 
ni kratkost, dočim namesto prelomnih besed uporab- 
ljamo ločila. Poglejmo na primeru. 


Prišlo je pismo. 
poštar gazi po snegu - 
račun za smeti. 


To sem si izmislil mimogrede, zato ne sodite blazne 
umetniške vrednosti, a sem v zadnji vrstici prebrisano 
uporabil dvojni pomen, o katerem gre modrovati. Sem 
dobil račun od komunale ali takega, ki ga bom vrgel v 
koš? Dober haiku je pač iskriva sestavljenka, zapisana 
na svojevrsten način. Tvit za pesnike, če hočete. 
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KOLUMNI 


Beseda o kontrolerju GM 


igralnih palic, volanov in kontrolerjev - joypa- 

dov - ploščkov - padov - kakorkoli jim hočeš 
reči. Zdaj jih ne več, ker se je količina tovrstne robe 
dodobra zmanjšala. Še največ je volanov, ki smo jih 
zaokrožili lani maja v članku Obroči hitrosti (id 9759 
na Joker.si). Analogni joysticki so se razcepili na 
poceni vietnamske modele in redke simulacijske 
pošasti za več stotakov, kakršen je saitek X65-F. 
Najmanj razlogov za primerjalne teste pa je pri joy- 
padih. Pred desetimi leti se je naokoli valjalo čuda 
modelov, ki so posnemali zdaj tega in onega ključne- 
ga proizvajalca ter eksperimentirali z gumbi in ergo- 
nomijo. Zdaj se je kot računalniški standard uveljavil 
kontroler, ki spremlja xbox 360. 
To ne pomeni nujno ploščka za to konzolo, saj je moč 
s prilagojenimi gonilniki ali hardverskimi vmesniki s 
PCjem, na katerem tečejo Windows, povezati široko 
paleto 'tujih' padov. Na Motioninjoy.com najdeš draj- 
versko podlago, ki omogoči priklop joypada dual 
shock 3 za playstation 3, dočim wiijev emulator Dolp- 
hin požegna wiijevo periferijo, če imaš bluetooth. Prav 
tako pod Winsi načeloma še zmerom delujejo starejši 
kontrolerji, kot je dual action, dasi vse igre niso zado- 
voljne z njimi. A temelj je postal xboxov pad, kar se 
med drugim vidi po izdelkih velikih fabrik, kot sta Lo- 
gitech in Razer. Obe imata v programu le še modele, 
ki tako po obliki kot po barvah in oznakah gumbov 
(zeleni A, rdeči B ...) kopirajo nadzornik za X360. 
Po eni strani to ni dobro, saj ima stari programski 
standard Directlnput širšo namembnost kot novi, xbo- 
xarski Xinput, s katerim sobiva od Oken XP dalje. Di- 
rectinput podpira osem osi in 128 gumbov, Xinput pa 
le štiri osi ter deset gumbov. Directlnput prepozna 
neomejeno število istočasno priključenih igralnih pri- 
pomočkov, Xinput požegna le štiri iznenada. Po drugi 
plati pa je Directlnputova širina botrovala slabi orga- 
nizaciji. V nasprotju z zmedo starih dni se zdaj ve, ka- 
ko stvari stojijo, in noben špil ne bo od tebe hotel 
džojpeda s šestnajstimi knofi in tremi paličicami. Dve 
gobici, štirje gumbi na desni, še dva pod kazalcema, 
dva petelina, digitalni križec, start, select. To je to. 
Glavna pridobitev standardizacije niso tipski simboli A 
B X Y znotraj iger, marveč to, da se je računalničar- 
jem, ne da bi izgubili sebi ljube zvrsti, odprl svet akcij- 
skih konzolnih naslovov. Te lahko končno nadzoruje- 
jo tako, kot so si izdelovalci zamislili. S prvoosebnimi 
streljankami itak ni težav in v Starcraftu 2 ter Diablu lll 
s padom nimaš česa početi. A če imaš rad 'konzola- 
stično' akcijadno, platformersko in športno robo, ti 
svetujem, da si ga omisliš. Drkanje kurzorjev kot na- 
domestilo za pravo analogno kontrolo še zadostno de- 
luje v NFS Most Wanted, čeprav ni idealno. 
Pri usmerjanju virtualnih športnikov 
v Fifi ali NBAju 


N:: dni smo delali obsežne vzporedne teste 


NEOVIRANO IGRANJE Z 
ESET NOD32 ANTIVIRUS 5 
WNACČINUGAMER MODE 


Nekateri računalničarji bi si raje izdrli zdrav zob, 
kot da bi v roke prijeli takle igralni kontroler. A za 


dosti zvrsti je uporaben, za nekatere obvezen. 


s tipkami pa si vsaj ob polovico fines. V izvrstnem 
frpju Dark Souls so mečevalsko izmikanje, blokiranje 
ter protinapadanje neprimerno bolj naravni s padom, 
saj je bil ta osnova, na kateri so avtorji gradili. Na se- 
znamu finih naslovov, ki jih je vsaj udobneje, če že ne 
očitno bolje igrati s kontrolerjem, so še najmanj Pro 
Evo 2013, Lego Lord of the Rings, Assassin's Creed 
3, Super Street Fighter IV, Alan Wake, Max Payne 3, 
Kingdoms of Amalur, Darksiders 2, Sleeping Dogs, 
Skylanders, Ridge Racer Unbounded, Transformers: 
Fall of Cybertron, Rayman Origins ... Morda pa ti pri- 
de v kri, da se s padom v rokah zlekneš nazaj na stolu 
tudi v fpsjih, kot je Far Cry 3, in hibridih, kot je Mass 
Effect 3? 
Če se odločiš za nabavo, imaš izbiro. Razerjevi mode- 
li onza so solidni, a imajo preveč klikotave gumbe pod 
kazalci, dočim Logitechova serija F310/510/710 in 
MadCatzova izvedenka v roki ne delujeta dovolj zane- 
sljivo. PS3jev dual shock 3 je odličen, zlasti če imaš 
tako PC kot playstation 3, s čimer ubiješ dve muhi na 
en mah, vendar ga Winsi uradno ne podpirajo. Za naj- 
večji dušni mir naj bo plošček torej xboxov, in sicer iz 
kar najnovejše serije, saj so zadnje izboljšale digitalni 
križec. Če kupiš ožičeni model, ki pride okrog 40 
evrov, ga priklopiš v ena od pecejevih USB-vrat, za 


Naj odločijo le 
brezžičnega (cirka 50 EUR) pa nucaš vmesnik, ki se tvoje sposobnosti 
mu reče 'xbox 360 wireless receiver for windows'. Ta- 


ko repato kot brezrepo inačico tržijo tudi v kvazi pece- zredi 
jaški inačici z oznako 'for Windows', a to je marketinš- 
ka finta, saj sta enaka kot xboxova. 


Sneti 


www.eset,si - —: 


SI SPLET d.o.o., Dolenjska c. 138, Ljubljana 
tu o1 428 94 05 | e: infoPsisplet.com 


37 


aCunu med finalisto- 
iWFuzbalske poslovne 
lje"leta se z roba zelenice v 
Vo"oglaša leteči reporter ; 


b temvčasu leta'se:za naslov tradicionalno pomerita najbolj resni 
predstavniciržanra, FIFA in Football Manager. Zasnova zvrsti je 
preprosta: obuješ:čižme prvega moža nogometnega kluba oziroma 
reprezentance in skušaš -moštvo popeljati do naslova. Pri nas be- 
sedo menedžer. hitreje kot z-nogometom povežemo s Hildo<in 
sličnimi, kar ni čudno, saj ga uporabljajo v angleškem nogometu. Drugod 
sta bolj razširjena izraza trener ali selektor. 
Enajsterice v teh špilih-ne upravljaš neposredno, je pa v tvojih rokah sko- 
rajda vse drugo. Poleg izborasin treniranja igralcev skrbiš za piljenje taktike, 
napotitve skavtov, stike z mediji; pogovore-z-igralci, nakupe in prodajo ... 
Skratka; še veliko bolj poglobljeno kot v 'menedžerskih' delih Fife in Pro 
Eva: Kljub navidezni- vsemogočnosti je tvojedelo-le. kamen:v mozaiku 
uspeha, meja med zmago.ali porazom pa'tanka. Cilj je-kar najbolje sestavi- 
tiekipo-injo pripraviti na izzive, ki jih skozi sezono ne manjka.- poškodbe, 
finančne: težave, prepire. Omejitev pri pristopu.ni. Lahko:si študiozen kot 
Wenger, udaren kot Mourinho,strog kot Katanec. 
Četudi si seriji FIFA Manager in Football Manager delita publiko: nogome- 
tnih zanesenjakov, je njun-pristop precej drugačen. Privrženci vedo,da gre 
FIFA bolj na'prvo žogozin temelji -na prezentaciji ter hitrejšem tempu. Pri- 
mernejša je za začetnike-in manj potrpežljive, Football Manager je nasprot- 
no zaljubljen v finomehanično mikroupravljanje in terja manijaka, ki lepoto 
vidi številkah ter-kuje formacije še med spanjem. 
Zvrst je specifična in ima.bogato zgodovino. Celo v rajnki Jugi smo imeli 
lokalni menedžer. Precej popularen je bil Gremlinov Premier Manager, 
dočim ima kapetanski trak-v branži skupina Sports Interactive, saj v.njej 
vodi okroglih dvajset let. Začeli so s Championship. Managerjem, po sporu 
z dolgoletnim založnikom Eidosom pa nadaljevali s Sego. in imenom Foot- 
ball Manager.-Electronic Arts se je pojavil kasneje, njegova franšiza pa je 
kljub prebliskom zvečine ždela-na klopi. Mar to pritiče tudi letošnji ediciji? 


FIFA Manager 13 


Špil se pohvali z licenco Fife, ki letos zajema impresivnih 86 lig. Stari igral 
ci boste kojci domači, zaradi relativne preprostosti, neposrednega vmesni: 
ka in vizualne bogatosti pa je"uvajanje hitro in neboleče tudi za nove. Igra 
k brcanju žoge" pristopi zelo široko; saj poleg trenersko-taktičnega dela 
upravljaš:s financami, posodabljaš infrastrukturo, se pogajaš s sponzorji, 
prodajaš WC-papir s klubskim logotipom, vodiš privatno življenje ... Fina 
je možnost ustanovitve lastnega-kluba, kar tvoja-pooblastila še razširi: 
'Tekme-spremljaš tekstovno ali po''televiziji" s 3D-vmesnikom oziroma: se 
zatečeš k hipnemu izračunu'izida: Live season, ki tedensko posodablja 
formo'in stanje'igralcev;-žal ostaja plačljiv dodatek: 

Trinajstica je od lani tako grafično-kot igralno obdržala praktično vse" Na 
žalost tudi napake in-nedodelanosti. Izjema je-odstranjeno večigralstvo, 
kar.je skregano z zdravo. pametjo-in velik minus. Namesto tega je moč'z 
vpisom v-Origin skozi dosežke odklepati bonuse. Simpatično, a ne odteh- 
ta manka'pravega-nalinijskega igranja. 

Novosti.nekaj je, a prinašajo-težave. Vpeljava 'moštvene dinamike" nudi 
vpogled v moštveno hierarhijo, matrico medsebojnih odnosov ter cilje in 
frustracije igralcev, izboljšana je komunikacija. Toda kar naj bi v teoriji do- 
prineslo kvživljenjskosti, je v izvedbi zmedeno.in se ponavlja. Posebej ker 
gre zanujenvdel igre, kivga ni moč opustiti. Izboljšani koledar / urejevalnik 
dogodkov. pripomore preglednosti in načrtovanju sezone, dočim je zanimi: 
varidejavnačrtovalnik ekipe za naslednje sezone; Vendar ta nima prave 
uporabnosti. Nakupi igralcev sedaj upoštevajo več parametrov, 'a so-še 
vedno dokaj enostavni: V dobrih klubih:se često zgodi, da igralci nelogično 
pristajajo-na nižjo plačo, kot'so jo imeli pred'transferjem. Najbolj pa - do- 
besedno:- boderv.oči:3D-vmesnik za prikazovanje tekem. Kljub novim 
animacijam dogajanje na igrišču ostaja robotsko, videz je zastarel, umetna 
pamet-pa na'nivoju kadetov: Stanje le za malenkost izboljša zmožnost iz: 
dajanja ukazov: ("Streljaj!" "Razčisti!") med tekmo. 

Osrednji, menedžerski del deluje birokratsko - pogledaš, prebereš, obklju- 
kaš, nadaljuješ: Nekateri elementi so. kozmetični, brez vpliva na:uspeh-ali 
neuspeh. Za zmagoslavje tako zadostujejo že dober-splošni nivo ekipe, te- 
lesna pripravljenost.in visoka. morala // samozavest. / moštveno vzdušje. To 
dosežeš z nekaj zaporednimi zmagami in rednimi pogovori z igralci. Špil za 
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ma taste .- - 
V dveh sezonah mi je v Man Utd brez večjih težav uspelo pripeljati Iniesto, 
Riberya, Lahma, Villo. Najboljši mož je bil še vedno Carrick :). 
. -— sa Ie zam zej: 29] 


0) Team Dynamics 


am kote nem 


Takole izgleda 'moštvena dinamika', ki so jo oglaševali kot pridobitev letošnje izdaje. Žal ti 
podatki kaj prida ne pomagajo, pogovori z igralci pa skoraj vsakič potekajo na enak način. 


x» 
k 
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Pri 3D-motorju je bil FIFA Manager svojčas naprednejši od tekmeca. V 
letu trinajst pa je hudo za časom in bi potreboval korenito nadgradnjo. 


januar 2013 


OM 


IGROVJE 


razliko'od tekmecar"sicer pozna nastavitve težavnosti, kar pa ne spre- 
meni veliko. Načrtovanje -treningovrje nepomembno, taktika šteje le 
do določene mere in spremembe s težavo prepoznaš na zelenici. FIFA 
Manager:13'se.sicer ne igra kar:sam, kajti nekaj strateške žilice je po- 
trebne..A posebne globine ali izziva ne ponuja; 

Začetnikom in bolj akcijsko nastrojenim poveljnikom bo to sicer doga- 
jalo-in ni, dvoma, da igra zna' povleči. Izkaže se pri ustvarjanju 
vzdušnosti in-spektakla, poteka hitro, vsebuje številne zabavne dodat- 
ke (kvizi, urejevalnik stadiona,;:)in koristna orodja (vnaprejšnje do- 
ločanje menjav-igralcev). A žal gre za bonbončke, ki na kratki rok po- 
večajo-pestrost, dolgoročno pa ne zmorejo nadomestiti pomanjkljive- 
ga' igralnega sistema: Še zlasti nakupa ne priporočam lastnikom lan: 
ske'verzije,.saj za polno'ceno ponudi bore malo-novega. 


Football Manager 2013 


Letošnja-izdaja Football Managerja je najbolj prelomna v-seriji po letu 
2009;ko jele-ta prestopila v.3D. Bistveno je,da so sevavtorji spopad: 
li z največjo-kritiko na rovaš prezahtevnosti in, neprijaznosti -igre, pri- 
merne le za peščico-zagretežev. Odgovor je poenostavljena upravljav- 
ska izkušnja, imenovana classic: Oklestili:so praktično vse vidike, po- 
udarek-je na taktikivin' prestopih insskozi sezono'se je moč prebiti v 
dnevu ali dveh. Nekoliko plitvejši-pristop: vžge, predvsem. zaradi naj- 
močnejše plati:serije FM - ogromne in natančne baze podatkov.s pol 
milijona'pravih igralcev ter drugega kadra: Zvezda:pa ostaja-normalni 
karierni'način v vsej svoji sijoči kompleksnosti. Grafi, statistike; po- 
ročila, ogromno klikanja; primerjanja.in nežnega nastavljanja za- 
dolžitev'.., Vsaka odločitev ima vpliv in evforija navijačev je zares od- 
visna-od tvojih sposobnosti, Popolni nadzor per-excellence. Še en 
hvalevredni element je osveženi vmesnik; za katerega: po- privajanju 
ugotoviš; da je bolj tekoč in učinkovit: 

Novosti-je-še obilo..V.načinu challenge izbiraš med scenariji, na pri- 
mer reševanjem kluba-pred izpadom ali triumfu brez poraza v sezoni: 
Takisto uživantski je-spletni:modus versus, kjer-se z ekipo iz puščav- 
niškega dela neposredno -spopadeš' s prijatelji Klasično večigralsko 
igranje je prevetreno-in integrirano-s Steamom, zato funkcionira pre: 
cej-bolje-kot v FM12. Manj navdušenja je sprožila vpeljava plačljive 
dodatne vsebine: Avtorji so namreč omogočili zapravljanje pravih sol- 
dov za, enostavno rečeno, goljufanje, recimo da so prestopi'možni 
vso leto ali-da pripeljaš Ronalda v.NK Rudar. S pravim denarjem ku- 
pljeno'valutovse da direktno naložiti na račun kluba. Večino je moč 
odkleniti z lastnim igranjem: 

Vedeti je treba, da FM13 terja veliko časa in znanja; v poplavi novihin 
starih možnosti pa zlahka občutiš nemoč kljub tutorialu-in obilici spro- 
tnih nasvetov. Določene vidike lahko-prepustiš podrejenim (nov je 
športni direktor),/a ti, zlasti v slabših klubih, niso sposobni. Ostali mi- 
nusi letijo na.tradicionalno hroščavost, pogovori z ekipo in mediji pa 
so še vedno rahlo posiljeni in ponavljajoči se ter imajo včasih nejasne 
posledice: 3D-vmesnik rabi: namenu, aše ni dosegel vrhunskosti. 
Občasno ga zagode predvsem 'v delovanju branilcev in vratarjev, 
čeprav so malenkostno izboljšali animacije, gibanje ter stadion. 

No, Football Manager 13'sodi med tiste igre, ki si-jim zaradi briljantno: 
sti pripravljen odpuščati, ketošnja-edicija-je zaradi več manjših poso- 
dobitev, funkcionalnega vmesnika-in'dodatnih načinov, predvsem iz- 
boljšanega večigralstva in.classica, ki se vrača-k osnovam, brez:dvo- 
ma najbolj'celovita in napredna'fuzbalska poslovščina, kar jihje. 


HK JE a pa el V 2D: iz zpiišje KJ 
KAi6) Jgratako Spominja! na zlate čase Champons | 

pred deseta. Močje izbirati med štirinajsti ni ligami; sveži sta 

cis aim Sev sirska! oleg k rjernega načina eti modus 

' challenge ss ; 

"na novost ar manko j jev. 

igranja. pa: se avtorji niso" 

S! ajn za nogometne odvisni-. 

9 retrano zasolji ocene "devetih evrov. - 


RANJE Je 


zanohtar-2013 


Schodulino Match Tralnin, 
. vad Pocsa 


Novi sistem treningov je jasnejši in konkretnejši. Le-te nastavljaš te- 
densko, dočim prioritete in intenzivnost določaš ekipi in posameznikom. 


vm 


ua pi 


| mea 


bo moce 


Primer enega izmed štirih scenarijev - poškodovana j je skoraj vsa 
udarna enajsterica. Izzivi so kratki, a še zdaleč ne nezahtevni. 


pe] >. smm o. 
Igralčev profil v kariernem načinu. Podatkovna natančnost je navdušujoča — Zlatan trga 
s surovo močjo in instiktom za gol, a se obenem često pritožuje in ga je težko motivirati. -- 


predi i 


bud 57:48 


m oa Ooudom/ PRah - Vodita 


o 


22, 


Raznovrstnih statistik o dogajanju na zelenici ne manjka. Noviteta je 
pomočnik, ki bo tekmo na 'tviteraški' način komentiral in delil nasvete. 
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anes je večigralskih prvoosebnih streljank pet 
pod vsako omaro. Verjetno se tamkaj same 
razmnožujejo. Teže pa zgrabiš takšno, ki bi iz- 
stopala z izvirnostjo. Pri večini ti pred nosom 
binglja pihalnik, ti stiskaš miško in nasprotniki pada- 
jo. Kaj pa, ko bi eno od moštev ne streljalo, marveč 
zobalo in krempljalo, ker bi bili zobati in krempljati 
monstrumi? Za tiste, ki so naveličani zretja skozi oči 
soldatov, pa bi bil vdelan še pogled od zgoraj, iz kate- 


Natural Selection 2 je večigralski FPS s strateškim poveljnikom in asi- 
NV metričnim bojem, kjer se spopadejo marinci s puškami in alieni z zobmi. 
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NS2 je v osnovi prvoosebna nažigalka, toda njen 
zaščitni znak je commander. To je strateški poveljnik, 
ki ga ima vsako moštvo, tako človeško kot aliensko. 
Njegova naloga je usmerjati soborce po karti in gra- 
diti stavbe, ki kanonfutrovcem pomagajo biti manj 
kanonfutrski. Poveljnik je naenkrat največ eden, vlo- 
go pa lahko dobi vsak, če stopi v temu namenjeno 
komandno postajo. Ob tem mu pogled iz prvooseb- 
nega po- 


Kar Aggressorja ne ubije, bo umrlo! 


globoka moštvena izkušnja v vz- 
dušje v raznolikost v uravnoteže- 
nost v podoba v skupnost v ni bo- 


tov se slab odziv nekaterih orožij malo prizorišč x 


Unknown Worlds 


Razraščajoča se zelena obloga zna korenito spremeniti videz prosto- | 


Postroj zverin v vmesniku za preobražanje. Od leve proti desni skulk, 
gorge, lerk, fade in onos. Poleg dodaš raziskane nadgradne mutacije. 


rega bi lahko ukazovali os- 
talim. Nekaj takega je hodilo po mislih gruči fantov, 
ki so pred desetletjem napravili mod Natural Selec- 
tion za Half-Life. Tole tu je dvojka, njihov samostojni 
komercialni izdelek. In obenem najboljša večigralska 
streljanka zadnjih let. 


Zunaj je nekaj lačnega 

V Natural Selectionu 2 se udarijo človeški vesoljski 
marinci (Frontiersmen) in tujska rasa Kharaa. Čemu 
se ne marajo, je nepomembno, saj igra nima enoig- 
ralskega pripovednega dela in se osredotoča izključ- 
no na spletne boje v mnogo. Važno je le, da zverine 
niso vegani in jedo soldate v človeških kolonijah na 
najbolj oddaljenih krajih vsemirja. 


leti v višino, da se na prizorišče zazre od zgoraj, za- 
slon pa mu naselijo meniji za gradnjo bajtic kot v 
Starcraftu. Poveljniško službo lahko kadarkoli opusti 
in skoči iz nadzornega sedeža nazaj v boj. 

Ozemlje je posejano z gejzirji surovin, na katere ko- 
mandanti poveznejo zbiralnike. Tako pridobljeni ma- 
terial gre v gradnjo stavb in raziskave nove opreme, 
kot so na primer trpežnejši oklepi pri človeški frakciji, 
pa kameleonska preobleka za skrivanje na nezemelj- 
ski. Steka pa se tudi v zalogo vsakega vojaka, ki ga 
po svoji presoji porabi pri kupovanju orožij, ali, na tuj- 
ski strani, mutacije v bolj nagravžne pošastke. S to- 
vrstnimi nadgradnjami začno po hodnikih bobneče lo- 
mastiti ogromne rogate zveri, medtem ko marinci na- 
okrog koracajo v eksoskeletnih oklepih. Ko ena stran 
drugi zdemolira vse nadzorne postaje, je igre konec. 


| rov, zato se moraš za hitro orientacijo navaditi na okužena področja kart. 


Čekan in pušk 

ekan in puška 

Najprej te zadene, kako zelo različen pristop do boja 
gojijo ljudje in Khare. Marinci začno z avtomatsko 
puško in nadaljujejo s šibrovko, lučalom granat in 
plamenometom, zato morajo gnusobe držati na varni 
razdalji. Nezemljani pa se radi drgnejo ob ljudi in si 
brusijo čekane na njihovih rebrcih. Toda njihovo gi- 
banje ni brez previdne strategije, saj zna skulk, pod- 
ganasta začetna alienska oblika, špancirati po stropu 
in skakati soldatom za vrat. Karte imajo vrsto jaškov 
in odprtin, v katere človek ne more zlesti, zverinam 
pa omogočajo hitro gibanje sovražniku za hrbet. 
Možje zato praviloma napredujejo vsaj v parih. 
Frontiersmeni okrepitve dobivajo skozi teleporterje, 
medtem ko se Khare izlegajo iz jajc. Glavna naloga 
monstrumov ob napadu na sektor ozemlja je uničiti 
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električni transformator, kar prekine napajanje tam- 
kajšnjih stavb in območje pahne v temo. Temu pona- 
vadi sledi besno žmiganje snopov svetlobe človeških 
baterijskih svetilk, kriki in špricanje krvi. Nato se na 


' zasedeno območje razraste biopodlaga, kamor tujski 


commander zaredi svoje stavbe. 

Iz skulka se je moč preobraziti v štiri naprednejše or- 
ganizme. Gorge je podporna enota, ki zdravi stavbe 
in monstrume tako, da se nanje skozla; lerk je nad- 
ležni leteči kuščar; fade je nevaren plenilski jurišnik, 
ki se zna celo teleportirati; onos pa je najmočnejša, 
bikasta zver, ki zmore sama potacati ves oddelek 


| marincev. Na drugi strani vrh človeškega tehnološ- 
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kega drevesa predstavljajo raketni na- 
hrbtniki, s katerimi je moč hitro zbežati celo onosom; 
veliki oklepi (exosuiti) z rotirajočimi topovi na rokah; 
ter robotski zvočni top ARC cannon, ki zna nezemelj- 
sko tkivo uplinjati kar skozi stene. 


Nalinijska selekcija 


Da med bojem nisi izgubljen, moraš naštudirati vso 
opremo. A tu se izziv šele začne, kajti Natural Selec- 
tion 2 je zahtevna streljanka. Nima sicer Guakovega 
poskakovanja pri gibanju, a je vseeno bliže starejšim 
naslovom, kjer je največ štelo brezhibno merjenje. 


M Res brezhibno, kajti marinci ne znajo gledati čez mer- 


ke, da pa potamaniš hitre aliene, je treba urno nani- 
zati serijo natančnih zadetkov na tarči, ki se prekopi- 
cuje povsod po zaslonu. Na alienski strani je po drugi 
plati važno prefinjeno, nepredvidljivo izmikanje. 
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Osnovna marinska orožja so približno enako močna, imajo pa posebnosti. Pla- 
<4 menometalec ne dela mnogo škode, vendar alienom srka energijo za napade. 


.. Wa 
Občutek pri poveljevanju je sprva dokaj starcraftovski. Tudi pogleda deni- 
oč prosto odmikati. Začetnikom bi prip 
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IGROVJE 


Začetniki bodo končali kot kup krvavih črevc, a to je 
pač naravna selekcija. 

Še tako strelsko nadudlani igralci ne bodo priborili 
zmage, če bodo bezljali okoli kot kure. Nadzor nad 
ozemljem in njegovimi surovinami je najpomemb- 
nejši dejavnik in ko se bitka preveša v poznejše faze, 
se hitro pokaže, kdo je bluzil, saj ostane z ubornimi 
pihalniki proti težki mašineriji razvitega moštva. Me- 
sto poveljnika je med vsemi najpomembnejše, njego- 
va vloga pa večplastna, saj mora skrbeti tako za po- 
stavljanje zgradb in raziskovanje tehnologij kot imeti 
pregled nad vso situacijo. Se pravi, paziti, kje poteka 


g 


oročil, da začnejo z alieni. 
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glavni 
sovražnikov prodor in tja napotiti soborce ali opozori- 
ti na pritepenca, ki se hoče pretihotapiti v zaledje 
skozi zadnja vrata. Gre za naporno nalogo, ki pa je na 
koncu najbolj izpolnjujoča, saj ti srce kar zaigra, ko 
moštvo pripelješ do zmage. Kakopak je glasovna ko- 
munikacija obvezna. 


Preživetje učečih 

Načelujočega mora izbrati grupa sama. Če se igralci 
tumpasto gledajo in kvačkajo, nihče pa ne prevzame 
vodenja, to seveda ni fajn. Od tu izvirajo glavne za- 
mere, saj je trening za poveljnika težaven, ker Natural 
Selection 2 ne pozna botov. Razvajenci bodo takisto 
pogrešali samodejno iskanje soigralcev, a to ni hujša 
zamera, saj je brskalnik po strežnikih hiter. 

Človek bi pričakoval, da bo imel zahteven moštveni 
naslov zateženo, elitistično skupnost, podobno kot 


M Temu se reče 'exosuit train'. Na čelu korakajo hodeči oklepi, za njimi 
h pa vrsta robotkov za njihovo popravljanje in soldati, ki jim krijejo hrbet. z 
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DotA in njeni kloni. Toda resnica ne bi mogla biti dlje 
od te predstave! NS2 premore verjetno najprijaznejši 
krog uporabnikov, kar sem jih srečal na liniji. Jedro 
sestavljajo starejši veterani, ki jih že malo daje 
EMŠO. Ravno ta skupnost poskrbi za imenitno iz- 
kušnjo in ti pomaga čez začetne ure, ko večkrat kot v 
skulka streljaš v lasten podplat. Ter počasi dojemaš, 
kako dobro uravnotežen je sistem. 

Tako kar malo pozabiš na nevšečnosti, kot je mlahav 
odziv nekaterih marinskih orožij, zaradi katerega 
včasih ne veš točno, kam zadevaš. Ali dejstvo, da je 
kart za šest do osem igralcev 


S skulkom dosti časa preždiš takole na stropu, čakajoč, da bo kateri od 
marincev postal nepreviden in odvandral po svoje. Potem je krvavo. 


pe jem 


v vsakem moštvu ta hip samo pol ducata. Obojega 
ne zameriš, ker si preveč na trnih, ko s svetilko opre- 
zaš za beštijo, ki se je skrila v prezračevalni jašek. Ali 
s fadom izvajaš hitre napade v sredo marinskega 
'vlakca' eksosuitov, ki ob rezgetu minigunov radirajo 
vse pred seboj. Da se napiflaš omenjene šesterice 
kart, traja, za nameček pa so vse vzdušne in lepe na 
pogled. 

Natural Selection 2 je velik mozaik nepozabnih trenu- 
tkov in internetni FPS leta 2012. To je ob Planetside 
2, Tribes Ascend in nenazadnje DayZ drzna trditev, 
za katero pa odločno stojim. Povrhu na Steamu košta 
borih 23 evrov. To je toliko kot paket in pol DLC-kart 
za Call of Dutyje. Unknown Worlds, hiška z osmimi 
zaposlenimi, je šla za NS2 čez pravi križev pot, saj so 
ga najavili že leta 2006. Če ne bi bilo zanesenjakov, 
ki so kar sami razvili cele odseke igre, tega edinstve- 
nega naslova danes bržda ne bi bilo. Avtorji kanijo 
zvestobo poplačati z mnogo brezplačne vsebine. 
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Test Drive: Ferrar 
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errariji niso ne najdražji, ne najhit- 
rejši in ne najbolj butični superšport- 
ni avtomobili. Imajo pa dirkaško 
poreklo, rodovnik in osebnost brez 
primere. Prav zato je črni konjič na rumeni 
podlagi ena redkih znamk, ki lahko samo- 
stojno in privlačno napolni garažo v simu- 
laciji dirkanja. Nenavadno je pravzaprav, 
da smo morali tako dolgo čakati na špil z 
blagoslovom iz Maranella, po katerem se 
nam toži vse vse od nepozabnega Porsc- 
heja 2000. 

Na žalost igre Ferrari Racing Legends ni 
bilo vredno pričakovati, čeprav jo je razvi- 
la londonska ekipa Slightly Mad Studios, 
zaslužna za izvrstna, napeta in vzdušna 
Shifta. Ferrari sicer uporablja isti pogon, 
vendar je pravo nasprotje, saj gre za steril- 
no, prevečkrat zaspano in omejeno avto- 
mobiliščino, ki jo vozimo izključno po dir- 
kališčih. Nič zabavnih gorskih in pode- 
želskih cest ter lepih obmorskih panoram, 
le in samo rdečebeli robniki, stožci ter 
ograje. S tem, da se dirkalniki od slednjih 
neživljenjsko odbijajo, saj Ferrari baje poš- 
kodb ni dopustil. 


Za odvozit nekaj krogov, po možnosti na volan, so Ferrarijeve legende v 
redu. A zgradba, omejenost, pičla vsebina in slaba predstavitev naredi- 
jo igro za nepriporočljivo celo največjemu fanu rdečih. 


Osnovno večigralstvo obstaja, a ker se igra slabo prodaja, kaj prida ko- 
risti od njega ni. Pohvalno pa je dirkanje na čas z duhcem oziroma pos- 
netkom najboljšega kroga. Ker so Ferrarijevci mnenja, da so njihovi iz- 
delki tovarniško optimalno uravnoteženi, igra ne pozna nikakršnega na- 
stavljanja, kamoli pimpanja. Niti ne kvalifikacij in dežja. 


Kok ma na števcu? 


Od dirkačine s tako plemenito značko up- 
ravičeno terjamo veliko merico tehniške 
kulture in pločevinske naslade. Uvodni 
filmček, kolaž šestih desetletij Ferrarijeve 
cestne odličnosti, obeta, vendar je to edini 
tovrstni prizor, saj je predstavitev popolno 
razočaranje. Avtomobile nekam plastične- 
ga videza izbiramo skozi brezosebne meni- 
je, pri čemer sta, verjeli ali ne, edina sp- 
remljajoča podatka letnica in število konj. 
Ob posameznem modelu ni niti enega stav- 
ka, medtem ko lahko o videoposnetkih, 
starinskih fotografijah in pobližjemu divlje- 
nju nad podrobnostmi v notranjosti ali pod 
pokrovom kot v Forzi 4 zgolj sanjamo. Ne- 
razumljivo in nezaslišano, zlasti ob naved- 
kih, kako zelo je tovarna pomagala pri raz- 
voju. 

Sredica igranja so trije strogo premočrtni 
nizi dirk v različnih obdobjih. Prvi sklop se 
prične leta 1947 s pionirskim ferrarijem, 
modelom 125 S, in sega do polferrarija, 
šestcilindrskega dina 246. Vmes se zvrsti 
mnogo izvedenk serije 250, ne manjka pa 
niti znamenita formula iz leta 1967. Nada- 
ljevalno obdobje traja od leta 1974 do 
1990 in vključuje kladivasta bolida od 
Nikkija Laude ter Gillesa Villeneuva, mo- 
del 288 GTO (prvi serijski avto, ki je pre- 
segel 300 km/h) in kajpakda F40. Zadnji 
del prinese vse ferrarije preteklih dveh de- 
kad, od 348 prek FFXa in 458 do štirise- 
dežnika FF in predlanske formule. 


Petdeset avtov že res, a spočetka jih je na voljo le nekaj, odklepanje pa 
je mukotrpno. Kdor želi z bolidom iz leta '67 izkusiti novodobni Grand Prix 
Legends, bo moral rdeči pot potiti, preden bo formulca na razpolago. 


i Racing Legends 


Skupaj je štirikolesnikov nekaj več kot 
petdeset, od tega enajst formul in nekaj 
prototipov. Prizorišč je kakih ducat, ki na 
kraju dajo spisek štiridesetih, zvečine ev- 
ropskih pist. Te segajo od starih smrtonos- 
nih cest, kakršni sta Monza brez šikan in 
Nordschleife, do aktualnih formulastičnih. 


Švoh predstava 


Rdeče lepotce, ki imajo vsi po vrsti diha- 
joče kabinske poglede, je mogoče fino vo- 
ziti že s tipkovnico, saj je vozni model pri- 
rejen zabavnosti, ne garanju. Vseeno mi ni 
bilo žal, da sem privijačil dober volan, kaj- 
ti občutek je znatno nadgrajen. Ko sem 
navil zvok, da se mi je soba tresla od hru- 
menja dvanajstvaljnikov, sem za par kro- 
gov celo pozabil na zamere. A tak hipni 
občutek jih izničiti pač ne more. Kljub do- 
bremu temelju vozni model trpi zaradi od- 
sotnosti poškodb. Trki so namreč hecni in 
neživljenjski. Dodatna cokla je monoto- 
nost, ki jo ustvarijo dirkališča, manj vzbur- 
ljivi avti in robotska pamet. Tudi to, da so 
nasprotniki enaki, često celo iste barve, ne 
doprinese k razgibanosti. 

Igralnosti najbolj zavda nihajoča težavnost. 
Eno dirko zmagaš z levo roko, v naslednji 
pa so sotekmovalci nenavadno hitri ali pa 
si diskvalicifiran, če se trave le dotakneš. 
To je tolikanj bolj jezljivo zaradi linearnosti, 
ki ti ne dovoli napredovati, dokler ne opra- 
viš naloge. Veliko kupcev je zaradi tega 
kratkomalo odnehalo, pri čemer najboljših 
dirkalnikov sploh izkusili niso. 

Nimam pojma, kako so si lahko uveljavlje- 
ni razvijalci privoščili take neumnosti v 
ustroju in tako ohrno predstavitev ter vse- 
bino, saj igra ni vredna ne licence, ne pol- 
ne cene. Dirkanje samo bi moralo biti 
mnogo boljše, za nameček pa bi lahko 
imel softver izobraževalno oziroma muzej- 
sko vrednost. Kot tak bi bil nedvomno ob- 
vezna imovina slehernega tifosa. Namesto 
tega gre za malomaren, polovičarski izde- 
lek, ki je zapravil potencial in na katerega 
gospodje iz Maranella ne morejo biti pono- 
sni. Saj bi napisal, da bo hitro utonil v po- 
zabo, vendar itak ne bo prišel v zavest. 


zgoni nekaj ducatov tardečih, 
razočaran napiše opis, vrne ključe in se 
ne ozre več nazaj. 


obupno podhranjena izved- 

ba in predstavitev x zavo- 

žen potencial x nedomi- 
seln in nepošten niz dirk 


Slightly Mad Studios / Atari 
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e spomnite tistih neumornih lju- 
biteljev Sierrinih avantur, ki so 
se spravili sami packat zaključni 
del serije King's Guest? Petdelni 
projekt The Silver Lining bo letos kon- 
čan in čeprav je vreden točno toliko, 
kot stane (torej nič), je bil za skupino 
Phoenix Online vir pomembnih izku- 
šenj. Hobi so se odločili pretvoriti v po- 
sel in oktobra lani na Kickstarterju pri- 
občili vlogo za 25 tisoč dolarjev, s ka- 
terimi bi pokrili razvoj nove pustolovš- 
čine Cognition. Nabirka je uspela, če- 
prav se zdi številka skromna v luči po- 
groma Tima Schaferja, ki je kampanjo 
za Double Fine Adventure osnoval ok- 
rog slabega pol milijona in na koncu 
pobasal več kot tri. A nekje je treba za- 
četi, zato so fantje in dekleta napeli vse 
sile, da je zdaj pred nami dober start. 


Duhovi preteklosti 


Tako kot The Silver Lining je Cognition 
zasnovan epizodno, vendar na osnovi 
lastnega materiala. Phoenixovci so se 
povezali z nizozemskimi razvijalci Kha- 
eon in striparjem Romanom Molenaar- 
jem. Dokončna rozeta je Jane Jensen, 
kar je špilu odprlo marsikatera vrata. 
Čarodejko, ki je svetu dala Gabriela 
Knighta in ki se žanr trudi reanimirati 
tudi danes, so pritegnili za pomoč pri 
zgodbi in scenariju. Nadnaravnosti za- 
torej ne manjka, čeprav se namesto po 
ukletih graščinah potikaš po Bostonu. 

Erica Reed tu službuje kot agentka FBI, 
ki ji je serijski morilec umoril brata. Od- 
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IGROVJE 


Špil ne varčuje z raztelešenji in krvjo, Erica pa se v smrtni nevarnosti znajde 
tudi sama. Tedaj se moraš odzvati pravilno in brez odlašanja. K sreči se v pri- 
meru neuspeha samodejno vrneš na začetek sekvence. 


tihmal jo preganja želja, da bi krvnika 
spravila za rešetke. Prva epizoda The 
Hangman jo po treh letih postavi v navi- 
dez nepovezan primer z obešencem, kjer 
pa prično vznikati pomenljivi dokazi. 
Erica ob tem ni običajna policajka, saj 
premore šesti čut, s katerim vidi pre- 
teklost posameznih predmetov. Prizo- 
rišče ob vklopu zasveti v modrikasti 
barvi, medtem ko ključne točke obdajo 
meglice. Na ta način lahko dekle po- 
ustvari zločinčeva dejanja ali pobrska 
po zbledelih spominih dovzetne osebe. 
Oboje je domiseln dodatek, čeprav med 
igranjem prevladujejo tuzemska opravi- 
la v slogu zbiranja informacij in iskanja 
dokazov po arhivih. Pri tem je poseb- 
nost reševanje ugank na različne načine. 
Pravega večsmerja z vejenjem zgodbe 
in več konci sicer ni. So pa na izbiro od- 
zivi v pogovorih z ljudmi. Velja pravilo, 
da lepa beseda lepo mesto najde. Če 
brezdomca pregovoriš v sodelovanje, 
namesto da bi ga na postajo privlekel s 
silo, boš imel pri zasliševanju manj 
težav. Podobno izbira partnerja vpliva 
na način pridobivanja ključnih poda- 
tkov, s katerimi dopolnjuješ mozaik. 
Igra je po težavnosti precej nedeljska, 
sistem pomoči pa zamišljen kot poši- 
ljanje esemesov očetu, ki ima vedno na 
zalogi kak pameten nasvet. Škoda, da 
mobilni telefon drugače ne doživi zado- 
voljive rabe in neprikladno komplicira 
pri klicanju ljudi. Tu občasno zaškripa 
nedoraslost ambicijam, kar se najbolj 
pokaže prav pri večsmernih nalogah. 
Igrina logika je tu na preizkušnji in med 


izbiro tirov včasih zaškrta kak hrošč. 
Najbolj štrleč primer so muke pri pri- 
dobivanju snemalnika mikrokaset. Tu- 
di sicer je vmes nekaj manj smiselnih 
podvigov, ko Erica recimo vsem na 
očeh vlamlja v pisarno šefice. 


Pastelni oblaček 


Čeprav se neizkušenost še ni povsem 
razkadila, je Kickstarterjeva dota omo- 
gočila, da so Phoenixovci resno vzeli 
levji delež vidikov igre. Predvsem je do- 
bro izpadla podoba, kjer se stripovski 
prijemi rokujejo s klasičnim pustolov- 
skim občutjem. Za ekosistem so izbrali 
2.5D, torej tridimenzionalne like na 
predizrisanih ozadjih. Med elementoma 
je velik kontrast, saj se okolja zdijo vze- 
ta naravnost iz skicirke, medtem ko so 
osebe ostro obrobljene. Slaba stran bo- 
gate grafike je strojna zahtevnost in po- 
grkujoče dolgo nalaganje, ki se zna iz- 
roditi tudi v sesuvanje. Animacij ne 
manjka in čeprav so občasno okorne, 
liki zaživijo zaradi kakovostne sinhroni- 
zacije. Najbolj osupne Erica z glasom 
Janine pastorke Raleigh Holmes. Njena 
intonacijska gimnastika je nekaj, česar 
v igrah ne vidimo pogosto. 

Številne luštne podrobnosti takega ko- 


Cognition: 
An Erica Reed Thriller 
Episode 1 — The Hangmari 


Preslednica s stripovskimi tablicami označi aktivna mesta. Teh je kar veliko in 
približno pol je bistvenih. Erica kraje zločina sprva pregleduje po ustaljenem 
protokolu. Posebne moči aktivira šele, ko sodelavcev ni v bližini. 


va dajejo nenehno vedeti, da je Cogni- 
tion kljub porodnim težavam projekt z 
dobrim poreklom in močno zaslombo. 
Zato se nadaljevanja zgodbe zelo vese- 
limo. Drugi od štirih delov, podnaslo- 
vljen The Wise Monkey, prihaja na poli- 
ce koncem januarja, vso sezono pa 
tržijo za 30 dolarjev. To je glede na pet, 
šest ur igralnega časa na epizodo dobra 
kupčija, sploh če bodo v prihodnjih de- 
lih popravili hibe. Pri Phoenixu so vse- 
kakor dobro zaorali, saj so spretno iz- 
koristili nove danosti, od pravega pro- 
računa do izkušenega striparja in Jani- 
nih nasvetov. Sodelovanje z Jensenovo 
bodo nadaljevali, saj bodo zraven pri 
razvoju njene nove igre Moebius! 


Zločin: prazna škatla s piškoti! Navi 
vklopi svoje videnje, kdo je vanjo 
zadnji vtaknil parklje. 


presenetljivo dober ko- 
mercialni prvenec v 
korak dlje od kalupa v 


blago večsmerje v stripovski videz v 
mestoma nedorasla ambicijam x 
hroščki in nestabilnost x 
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boji pigakistih razsežnosti o moštična vrata? < veli 


uravnoteženost / model free to play brezciljnost Z 


uvajanje % stilska medlost x 


< 


o se v Battlefieldu 3 po srditem spopadu zma- 
goslavno ozreš na kadeče se bojišče, si sem in 
tja zaželiš, da bi imel uspeh večje posledice od 
zaslona z napisom ZMAGA! Da bi zasedene 
tovarne znale bljuvati vozila, s katerimi bi izpeljal 
ofenzivo na sosednje območje. Da bi šlo za kraj, ki bi 
ne bil le ena od kart, marveč strateška točka, katere 
morebitno izgubo bi občutil dlje časa. 

Govorim seveda o prvoosebni streljanki, FPSju, s stal- 
nim svetom. Nekaj novejših naslovov, kot sta Global 
Agenda in Fallen Earth, pogleduje v to smer. Vendar 
bodisi niso streljačine in mečejo frpjsko kocko, bodisi 
ne premorejo res odprtega ozemlja. Na tem področju 
je doslej kraljeval stari Planetside iz 2003. S poudar- 
kom na 'je', kajti njegov naslednik je tu, da prevzame 
krono masovniških prvoosebnih iger. 


Em-em-o-ef-pe-es 

Planetside 2 je mmofps, kar natančneje pomeni troje. 
Prvič, je čistokrvna prvoosebna streljanka. Ko dobiš 
kroglo točno med oči, se to ne pripeti zato, ker bi imel 
nasprotnik krompir z izračunom verjetnosti ali veščino 
'headshot 450', marveč, ker je mutant in zna tja na- 
meriti. Kot v Guaku in Call of Dutyju. Drugič, Planet- 
side 2 je umeščen v ogromen, odprt svet na planetu 
Avuraxis, kjer so tri na smrt sprte frakcije igralcev za- 
pletene v večno vojno. Tvorijo ga trije kontinenti, ki 
zahtevajo debelo uro, da jih premeriš v drncu. Na po- 
sameznem strežniku se naenkrat tare po več tisoč lju- 
di, kar pomeni, da se v bitki za strateški položaj hitro 
lahko najde po petdeset članov na vsaki strani. In tre- 
tjič, upravljaš z liki, ki skozi boje nabirajo izkušnje in z 
njimi odklepajo nova pehotna orožja, tankovske topo- 
ve in podobno. 

Če kdo meni, da našteto ni nič takega, mu ponujam v 
premislek naslednje. Ko se v običajno spletno rešetal- 
ko na mali karti nagnete dvajset osebkov, število sli- 
čic rado pade v kanal. V Planetsidu 2 vidiš teren do 
obzorja, kamorkoli pogledaš, dočim naproti mesorez- 


w>—- — .— > ME ta 
Kontinenti imajovazličijo rastlinje»Amerishi je bujno zelenjavast, Indar pustinj- K 
pa polaren/'da te ob-zvoku snega pod nogami kar zazebe. 


ski, Esamir na 


pij nini niriaiimet 


nici za sosednjim hribom poleg tebe maršira stotnija 
soldatov. Zamik zna biti ob urah večje obljudenosti si- 
cer problem in potrebuješ stasit računalnik. A tegobe 
niso tako hude, da bi nad igro obupaval, kajti Sony 
Online Entertainmentu je uspel lep tehnološki podvig. 
Kanonfutra na strežnikih vsekakor ne zmanjka. 


Vonj po napalmu 


Ni težko zgruntati, kaj stranke privlači, saj so bitke 
včasih naravnost monumentalne. Poleg malih posto- 
jank so med hribovja zasajeni ogromni industrijski 
kompleksi in letalske baze z visokimi obrambnimi 
stolpi, nasršenimi s topovskimi cevmi. Vsaka od treh 
armad premore težko mašinerijo in ko reka jekla trči 
ob utrdbe, nastopi uničenje epskih proporcev. Tan- 
kovski topovi grmijo, hitrejša vozila mrzlično vijugajo, 
da bi se izognila vlečkam protioklepnih raket, vmes 
drobi pehota. Možje z bazukami se skušajo okoli hriba 
pretihotapiti za hrbet sovražnemu tanku, ki se je za- 
kampiral za vogalom ceste, a jih na muho dobijo 
ostrostrelci na obzidju. Na drugem koncu trdnjave na- 
padalcem uspe vdor in težke šibrovke eksoskeletnih 
oklepov napravijo iz branilcev golaž. Nad spopadom 
se ptice roparice zapletajo v dvoboje, sem in tja kate- 
ri uspe v drznem spustu zraketirati gručo vojakov na 
zemlji. Ko nastopi mrak, tisti, ki se spopadu priključu- 
je od zunaj, vidi s svetlobo eksplozij obarvano nebo 
kot v kakem filmu. Najhujši je zvok, saj te bobnenje 
ponavadi pozdravi prej, preden uzreš morijo. 


N0Obi umirajo 


A da začneš uživati, potrebuješ boleče izkušnje. Za- 
četnik bo namreč spričo slabega uvajanja spočetka 
izgubljen. Preden zaženeš igro, imaš na voljo za okrog 
uro videov z osnovnimi navodili, ki pa jih zlahka zgre- 
šiš. Ko si napraviš lik, s prvo kapsulo iz orbite priletiš 
naravnost v največji kaos, kar jih zmore igra najti. Pri- 
čakovana življenjska doba je pet sekund. 


TAKO ZELEN, TAKO KRVAV 


Auraxis je naseljiv planet, ki ga človeški imperij 
Terranske republike slučajno najde prek neke črvi- 
ne. Po kolonizaciji na njem odkrije kopico artefak- 
tov alienske civilizacije Vanujev, kar sproži tehno- 
loški razcvet. Ta mahoma spodkoplje vladavino 
republike, ki se naslanja na avtoritarno, kolektivi- 
stično oblast. Iz znanstvenikov, ki proučujejo tuj- 
sko zapuščino, se izoblikuje jedro frakcije Vanu 
Sovereignty, tehnokratske države transhumani- 
stov. Od obeh se odcepijo separatisti, ki jim udi- 
njanje diktaturam ni pogodu, in zasnujejo demo- 
kratični New Conglomerate. 

Republika in Konglomerat imata prilično človeško 
izgledajoče soldate. Prva v togih rdečih unifor- 
mah, drugi v modrih, bolj čokatih oklepih. Slednji 
imidž pritepencev z vseh vetrov dodatno izražajo z 
navidez nerodnejšimi oklepi in tanki, ki pa prene- 
sejo več udarcev. Vanujski borci so po drugi plati 
že napol nezemljani v zaobljenih vijoličnih skafan- 
drih. Vihtijo energijske puške, vozijo kilrathijevske 
lovce in s tanki šibajo na pošrek. 


Prvih nekaj ur umiraš kot za stavo, saj te polagajo 
krogle, ki letijo od nikoder. Sčasoma se naučiš opazo- 
vanja in izogibanja izpostavljenim točkam. Še nekaj 
ur traja, da dobiš smisel za orientacijo in se znaš na- 
potiti proti pravim ciljem, ki se skrivajo med kopico 
čudnih znakcev na karti. Vsaka večja postojanka ima 
generatorje ščitov, ki zapirajo pot v notranjost, in ti so 
prva tarča. Še pomembnejši je oni, ki napaja portal, iz 
katerega se usuvajo branilci. Ko tvoja stran zasede 
vse glavne kontrolne točke, je utrdba osvojena. Štori- 
ja se lahko nato ponovi na sosednjem ozemlju - ali pa 
fašeš protinapad. Vsaj oživljanje je enostavno. Izbrati 
si moreš katerikoli delujoči portal, od tistih v bazah do 
onih v napadalnih transportnih oklepnikih ali pri po- 
veljniku oddelka. Akcija ni nikoli daleč in Planetside 2 
je moč zlahka igrati v polurnih kosih. 


Planetside:2 ali popularno 'simulator tankovskih prometnih zamaškov' je maso- 
ven: Lvečigralski špil, kjer se stotnije igralcev na velikanskem ozemlju udarijo ta- 
ko peš kot s ležkim orožjem: 


Težki jurišnik ima v arzenalu bazuko, ki pa z enim zadetkom ne bo razčesnila 
a nobenega vozila. Za protioklepne zasede je-potrebnih več ljudi. Ali zadetkov. 


Vsi za enega, eden za vse 


Naslednja obvezna spretnost je občutek za orožja in 
opremo ter s tem vlogo na bojišču. Igra ima pet os- 
novnih pehotnih poklicev, med katerimi moreš me- 
njavati v postojankah. Težki jurišnik nosi mitraljez in 
se obdaja z energijskim ščitom, lahki jurišnik frči z ra- 
ketnim nahrbtnikom, dočim ostrostrelec neviden preži 
na nasprotnike od daleč. Podporni vlogi sta sanitejec, 
ki popravlja vse živo, ter inženir, ki popravlja vse 
neživo. Večji podvigi uspejo le, ko so v moštvu zasto- 
pane vse klase in večina ve, kaj počne. In zna poleg 
ostalega dobro meriti. V čisto vseh vlogah, tudi doh- 
tarski in inženirski, imaš namreč v rokah dobro krepa- 
lico, ki je sposobna položiti katerokoli mehko tarčo. 
Zato ni čudno, da je izkušnja neprimerno boljša, če si 
del uigranega tima. Planetside 2 pozna združevanje v 
oddelke s po ducatom ljudi, dočim se lahko štirje od- 
delki združijo v vod. Vsak oddelek ima lasten kanal za 
nadiranje soborcev (!) in napredna orodja za (u)tiša- 
nje kameradov. Če si radi na primer med igranjem vr- 
tijo Ceco. 

Višjo stopnjo mojstrovanja dosežeš šele, ko zaobvla- 
daš vozila, ki so v pravih rokah strah in trepet sovra- 
ga. Z zasedenih ozemelj na posameznem kontinentu 
se v zalogo slehernega igralca stekajo surovine treh 
vrst - pehotne, oklepne ter letalske. S prvimi se v ba- 
zah odeneš v eksoskelet MAX (Mechanized Assault 
Exo-suit), posebno pehotno klaso s težkim pihalni- 
kom na vsaki roki. Z oklepnimi prikličeš vozila: mali 
poceni četverokolesnik, oklepni transporter, lahki in 
težki tank. Zračne sile obsegajo lovca, bombnika in 
transportno letalo. Vsaka od naprav se obnaša po 
svoje, predvsem pa je brezglavo jurišanje celo s tan- 
kom obsojeno na klavrn propad. Z avioni boš v pos- 
kusu strmoglavega napada neštetokrat objemal tla, 
preden ti bo uspelo. Predvsem pa, preden boš nabral 
dovolj izkušenj, da boš vozila zadovoljivo razvil. 


Napol zastonj 


Zelo pomembne so namreč razvojne točke - certifika- 
ti, ki jih dobiš z vsakim uspehom v igri. Vlagaš jih v 
sposobnosti, kot je nevidnost, ki s tem postanejo bolj 


Vanujska frakcija pelje po podobi ostali dve gladko scat, tako pri vozilih kot 
orožjih. Zlasti fajn so za začetnike,,ker.je z njihovimi pihalniki najlaže ciljati. 


potentne. Z njimi kupuješ tako pehotna kot težja orož- 
ja, predvsem pa opremo zanje. SOE je namreč ubral 
pristop, po katerem so vse puške približno enako- 
vredne, le da so namenjene svojim stilom igranja. Še- 
le s pritiklinami, kot so namerilniki, se prelevijo v res 
morilska orodja. Prvi jurišnikov puškomitraljez poska- 
kuje kot mlad bik, dokler mu ne nadeneš dodatnega 
držala in razbijalnika ognja. 

Punkti spočetka, ko nisi izvežban, kapljajo po polžje in 
za en namerilnik boš igral ves dan, kaj šele za novo 
puško. Slednje je moč takoj kupiti s pravimi denarci, 
ki se prelijejo v SOEjev 'station cash'. Gre za univer- 
zalno valuto za njihove naslove, dosegljivo s kreditno 
kartico ali PayPalom, medtem ko gamecardov pri nas 
še ni. Posamezno krepelo košta od dva do sedem ev- 
rov. Za ostalo opremo bo treba tlačaniti, kar lahko po- 
spešiš bodisi z enotedenskimi boosti za pet evrov, bo- 
disi mesečno naročnino za 13 EUR. A preden se zač- 
neš muzati, moram poudariti, da je Planetside 2 na vo- 
ljo brezplačno. Vse opisane velebitke so na dosegu kli- 
ka! Sony Online Entertainment bi za vse to kaj lahko 
zaračunaval štiridesetaka v trgovini, a se je odločil za 
model free to play. Na to lahko rečem samo ava. Ta- 
ko ambiciozne in kompleksne igre F2P še ni videl. 


Ni zmagovalca 


Glede šibkosti se najprej obregam ob nenavdihnjen 
slog. Vanujski imperij je še najbolj samosvoj, medtem 
ko sta New Conglomerate in Terranska republika po 
videzu mlahavi izvedenki klišeja mož-s-čelado-in- 
puško-ki-dela-ratata. Po sili zasnove so energijska 
orožja omejena na Vanuje, a bolje bi bilo, če bi kak 
fleten laser dali ostalim. 

Igri najbolj preti z zavdanjem njena trenutna brezcilj- 
nost. Končnega smisla te večne vojne (še) ni, zato 
frontna črta valovi od ene utrdbe do druge in nazaj. 
Čudno se je zjutraj zbuditi in videti, da je nekdo čez 
noč zlahka zavzel ozemlje, za katerega je prejšnji ve- 
čer krvavo garal ves tvoj imperij. SOE kanijo naslov 
dodobra razviti, da "bo tu še leta 2025." A dobro bi bi- 
lo, če pohitijo. Do tedaj pa mi ostane zanimivo spo- 
znanje, da je tisti zaslon z napisom ZMAGA! vreden 
več, kot se zdi na prvi pogled. 
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MAX je hodeči tank, "a zanj velja isto kot za ostalo 
pešadijo: dokler-se-ne izvežbaš serijsko krepavaš. 


Tole postane sčasoma klasičiiMotobortret tvojih na- 


Ni so zavoljo močnih raketnih salv ta hip eden ključnih dejavnikov na bo-- z; 
šjišču, a jih je najteže mojstrovati. Prilagoditev privzetega nadzora je nujna. 


sprotnikov, kajti namerilniki so! obvezria izboljšava! 
| ' Va x be 


Vva> ED ea 
( pas S 
63 ' 


se v Doom 3: 

BFG Edition leta 
kasneje vrne na 
rdeči planet, ki je do- 
dano oškrlatel zaradi 
žara peklenskega 
ognja in menstrual- 
ne krvi brezštevilnih 
ostudnih demonov: 


Doom 3 BFG uporablja naslednjo generacijo starega pogona, Id Tech 5, ki 
robov in z nekaj težavami z gladkostjo, so  MiruUEu ie JI Mr CI rl MI 4E 


popravki tekstur in efektov ostali na taki << 4 | 3 ; 
ravni, da je še zmerom videti star več let. ORA! M Hi k xa Ji 
Nsšsie 


b izidu leta 2004 je 
imel o Doomu 3 vsa- 
kdo močno mnenje. Bo- 
disi ga je zaničeval, bo- 
disi poveličeval. Prvi so 


Srečoma zvočna plat ostaja na nivoju, naj 
gre za glasno zapiranje vrat, pojavljanje a 


) 


bičali preusmeritev iz hitrega klanja tro-  monstrumov med diaboličnim momlja- 

pov pošasti v počasnejšo izkušnjo, ki je njem, njihovo grčanje ali korake, ki odz- NČ 

servirala bistveno več posamičnih sovraž-  vanjajo po železnih prehodih baze na Mar- h. 

nikov, se spogledovala s preživetveno su, kamor je zaradi znanstveniških mahi- 4 

grozo in te raje kot v široke arene postav- nacij vdrl Lucifer s podaniki. Vstop v pe- v) Ski 

ljala v ozke hodnike. Drugi tabor je na- kel je še zmerom strašljiv in svetla točka ae h s 

sprotno hvalil pogum novega pristopa, ki so šefi, od pajkaste joškače do kiberde- 4 4 <P z 

je zavrgel arkadnost včerajšnjika, in kra- mona, pri katerih se je treba potruditi. To- ee 

sno izvedbo, nadmočno srhljivo vzdušje da vzdušje ni več tako gate driskajoče. - 

ter še vedno zadosti klavske akcije. Sem vmes videl preveč survival hororjev? j Y! ' — 
Sam sem se z opisom postavil k drugim, Ali pa sem sprevidel trike, med drugim vm 6100] 4 — % 
kajti špil je v Jokerju 133 dobil 90. A zob-  'monster closete', koder nastajajo hu- ATA sam Za 


je časa so ostri in kar sem hvalil, danes ni 
več nujno impresivno. Niti v obnovljeni 
ediciji BFG, kamor je Id vkup zapakiral 
Doom 3 s tradicionalno zanemarljivo 


dičevski sluge? Tako ali drugače, Doom 3 
me skorajda ni več prestrašil. 

Ne očitam mu truda v to smer in gotovo 
se bo našla nežnejša duša, ki se bo v temi 


Trojko so si v mnogočem zamislili kot 'reimagining' izvirnika. Večina nepri- 


dipravov je iste vrste kot njega dni, toda pošastnost jim je bistveno narasla. 


večigralsko komponento brez co-opa, in s slušalkami na ušesih pomokrila. Tik o M 4 h 
staro razširitev Resurrection of Evil, nov pred sabo ugledati pošasten nasmeh se- j m : H 
skupek nivojev Lost Mission, Doom 1 in  stradanega diabliča pač zna naježiti kožo. | ke VA ' 
Doom 2. S stereoskopijo in dodelanim Nadalje postanejo po upokojenskih začet- F ui 

pogonom ozaljšani paket za PC tržijo na nih nivojih sitnobe nevarnejše, naj gre za ir: v S] | 
ploščku (25 evrov) ali digitalno (Steam,  impe z desetimi očmi, smrtnjaške reve- | ( "— /, s ( 
30 EUR), na PS3 in xboxu 360 pa le na  nante, leteče lobanje, debelušne ne-več- d nem 1 i 
disku za 35 apoenov. No, če sem bil njega  kerube, zombaklje, pajke z narobe nasa- ma" | 

dni osupel nad "daleč najbolj naprednim  jenimi človeškimi glavami, kakodemone z p mni 


3D-pogonom ld Tech 4, oči iztikajočo ka- 
kovostjo tekstur in naravnim prelivanjem 
svetlobe," za nameček pa še nad "ubijal- 
skim demonskim vzdušjem, za katerega 
se ne bi čudil, ako bi bilo odgovorno za 
kako kap," so te besede vmes izgubile 
levji delež pomena. 


Zopet dobrodošel 
v peklu 


V prvi vrsti je grafična prenova borna. 


zverskimi nasmeški ... Zlasti gajsten je v 
tem pogledu dodatek Resurrection of Evil, 
kjer je več poudarka na streljanju in prine- 
se grabber, puško za prijemanje reči po 
zgledu Half-Lifa. Bolj ko se v osnovnem 
Doomu 3 bližaš vrhuški, raznolikejše so 
sestavljene gruče (posebnih razlik glede 
na izvirnik nisem opazil), po železju se 
začne širiti meso in mučijo te prividi. Po- 
leg tega izdelka ne tvori le tek naprej 
marveč vmes iščeš kartice za napredova- 
nje, klikaš po monitorjih za sporočila, na- 
biraš digitalne zapiske, ki osvetlijo niti ne 


Ti pajkovci me rahlo spomnijo na nekromorte iz Dead Spaca. Na PDAju ne / zej 


bom izvedel, ali so strupeni, bom pa lahko prebral najdene kode za omare. 


[ 
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Čeprav računalniški Doom 3 namesto v tako slabo zgodbo pisca Sedmega gosta 4 4 4 4, 
svojčas bajeslovni 1024 x 768 sedaj teče  Matthewa J. Costella, vnašaš šifre, odpi- zm | bš 
v najvišjih ločljivostih s 60 sličicami v se-  raš omare in v le rahlo odmaknjenih pre- 3 

kundi, na konzoli pa v 720p brez glajenja delih najdeš skrivnosti. Vaje -Bba 
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A plastični videz stvorov mi je danes že kar malo 
smešen, kar je strup za srh. Orožarski vtis pa je me- 
del. Namesto da bi imel občutek, kako strojnica 
razpošilja čebele smrti in Puška kopitne kakor 
zblaznel žrebec, se zdi, da imam v rokah igračke. 
Tudi ko me naboji zadevajo, je efekt upokojenski, 
ob čemer manjka značilni marinčev fris, ki je v eni- 
ci in dvojki z okrvavljenostjo sporočal, kako poško- 
dovan si. Dobro, da sčasoma dobiš bazuko in soul- 
cube, kocko, s katero kanalji instantno posesaš 
življenjsko energijo. 


Izgubljena ni le misija 
Na višjih težavnostih Doom 3 terja pošteno merico 
natančnosti in taktičnega gibanja v prostoru, kar 
spričo tesnih nivojev ni samoumevno. Če se ne gi- 
blješ znalsko, se zlahka kam zatakneš in kriče 
crkneš kot žrtveno jagnje. Zahtevnosti so odlično 
uravnotežene in ta plat dizajna je test časa prestala 
dobro. A brez dobršne merice strahu, ki bi me dre- 
venel, je skupni učinek bistveno manjši. Morebiti 
tudi zato, ker v novi verziji ni treba več na roko me- 
njavati med orožjem in baterijsko svetilko, saj je 
moč le-to prižgati kadarkoli. Ta lastnost je bila sila 
kontroverzna in glavni oblikovalec Tom Willis je 
povedal, da so imeli glede nje znotraj moštva hude 
debate. Sam pravim, da je bil sistem 'bodisi luč, 
bodisi moč' v kontekstu preživetvenega srha boljši, 
saj je krepil občutek ranljivosti. 


Začetek, ko prispeš na Mars in začneš po zgledu 
Half-Lifa spremljati zgodbo skozi igranje, je umir- 
jen. A to gre kmalu k vragu. Dobesedno. 


Takisto sem vse prej kot navdušen nad novostmi. 
Kilav doprinos zunanjosti sem omenil, naj uporab- 
ljaš globinsko gledanje ali ne. Dejansko navdušen- 
ski modi na PCju, ki so z BFG-edicijo zazdaj nez- 
družljivi, poskrbijo za boljšo podobo! Toda bolj sem 
nejevoljen zaradi nove razširitve Lost Mission. 
Osmerica z nikakvo zgodbo povezanih nivojev je 
narejena bolj klasično doomovsko, v starem slogu 
run'n'gun. Magije starih Pogub ne ponovi, zapravi 
horor iz trojke in ne vpelje novih sovražnikov, 
orožij, prizorišč ter šefov. Zaključni glavar, eden od 
dveh, je znan in totalno luzerski. Bolj kot za sladko 
novost gre za utrudljiv remiks obstoječega s 
prgiščem nevidene vsebine, ki so jo med ustvarja- 
njem izrezali iz Dooma 3. 

Zanj sicer navzlic naštetemu in dejstvu, da gre za 
ukalupljeno, močno linearno nažigalko, ne menim, 
da je slab. Še vedno se igra spodobno in preneka- 
teri konzolastik s PS3 ter xboxom 360 ga bo v izda- 
ji BFG videl prvič. Njemu je prirejen tudi novi si- 
stem ne ravno spretno postavljenih nadzornih točk, 
čeprav je mogoče shranjevati kjerkoli. Mislim pa, 
da je špil z leti izgubil velik del privlačnosti in da ld 
niso storili dovolj, da bi jo nadomestili. 
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IGROVJE 


LOOM 


etos je dvajsetletnica decembrskega izida 
prvega Dooma, ko si kot brezimni marinec na 


Marsovih lunah Deimosu ter Phobosu radiral 
peklenske horde, da ne bi mogle doseči Zemlje. To je 
bilo vse od pripovedi, kajti Idjev veliki mag John Car- 
mack je razvpito dejal, da "igre zgodbo potrebujejo to- 
liko kot porniči." Bistveno važnejši je bil potemtakem 
veličastni prvoosebni masaker desetih vrst pošasti, od 
obsedenih vojakov prek ognjene krogle lučajočih im- 
pov do beholderskih plavajočih oči in poslednjega 
šefa Spiderdemona. Ogrožali te sicer niso le monstru- 
mi, saj si lahko cepnil v radioaktivni žele ali umrl pod 
spuščajočimi se stropovi, ko si iskal barvno kodirano 
kartico za odprtje vrat, zdravje, oklepe, strelivo, zaš- 
čitne obleke, nočnoglede, berzerkerske pakete in 
pumpaške modre krogle. Nivoji niso bili docela linear- 
ni, marveč so omogočali nekaj raziskovanja. A daleč 
od tega, da bi bil Doom zakomplicirana avantura. Teh 
elementov je bilo ravno toliko, da nisi absolutno ne- 
prenehoma vihtel v pravem pomenu besede klasičnih 
orožij - pesti, motorke, pištole, šotganke, rotirajočega 
topa, bazuke, plazemske puške in ultimativnega kre- 
pelca BFG (Big Fucking Gun) 9000. Bili so premiš- 
ljena popestritev naspidirane, run'n'gun akcije, ki je 
ljudstvo dosegla zaradi tedaj inovativnega shareware 
distribucijskega modela - prva epizoda je bila javna, 
ostale si kupil. 
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Učinek, ki je v enici in dvojki boljši kot v trojki, je 
razpad monstrumov. V Doomu 3 povečini 'digital- 
no' izparijo, prej jih je razneslo v pršcu krvi in črev. 


Dasiravno je grafika nasilno kvadrateljcasta in ne mo- 
reš ne meriti gor in dol, ne skakati, je Doom še sedaj 
poblaznelo vznemirljiv in instantno privlačen. Od prvih 
sekund te omreži takoj dojemljiva strelska čistost, ki 
hoče preciznost in taktično rabo prostora. Kot trojka, 
le z bistveno razliko. Doom 3 ti moč v skladu z dok- 
trino preživetvenega hororja vzame, Doom 1 ti jo je 
dal. Ko te je zasul z neprijatelji, je to rad počel v širo- 
kih arenah in ti dal krepko zalogo orodij, da se jih zne- 
biš. Cvikal si, ko so se ugasnile luči, a redko. Dosti več 
si kazal čekane, pravičniško srepel in se drl "PRIDITE 
POFUKLJI!!! A JE TO VSE, KAR ZMORETE?!?!?!" 
Zlasti glasno si to počel v mrežnem večigralstvu, ki je 
poznalo sodelovalni modus, s tekmovalnim pa v igre 
prineslo danes udomačeni izraz deathmatch. 


Le-tega v ediciji BFG ni, je pa notri kompletna samo- 
tarska izkušnja iz Ultimate Dooma, s četrto epizodo 
Thy Flesh Consumed vred, ki so jo z izzivom v mislih 
oblikovali za ekstra požrtvovalne. V njej se najbolj 
uresniči anekdota o tem, kako je igra dobila ime - po 
filmu The Color of Money, kjer Toma Cruisa vprašajo, 
kaj skriva v kovčku, in ta odgovori: "Pogubo!" 


LOOM 8: 


HeuL on EnANnATH 


ljub vsemu trudu je pekel vdrl na Zemljo in 
4 marinec mu je sledil. Še večji, krvavejši in 

zajebanejši Doom 2 je bil v bistvu razširitev 
enice, ki ni več marala za shareware, temveč je bilo 
zanjo treba plačati sceloma. A to nas oktobra 1994 ni 
zanimalo. Preveč smo se slinili nad dvaintridesetimi 
prostranejšimi, opazno manj linearnimi, kompleks- 
nejšimi nivoji, osmimi novimi monstrumi, internetnim 
igranjem, ki je podpiralo deathmateh za štiri, in legen- 
darno dvocevko. John Romero pravi: "Super shotgun 
smo si izmislili že med razvojem enice, a smo jo mo- 
dro prihranili. Ravno zaradi nje je bil Doom 2 videti 
več kot zbirka novih stopenj." Prav je imel. Ko je folk 
naletel na gnečo navadnih sovragov in hude šefe, 
med njimi na kozjeglavno finalno Ikono greha, ki je ni 
bilo moč poškodovati neposredno, temveč le s stre- 
ljanjem odrezane Romerove glave v ozadni čumnati, 
jim je prišlo na usta toliko rožnate pene, da je to zmo- 
gel ponoviti le Duke Nukem. 
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Umetna pamet je narejena tako, da v ravni črti na- 
vali na igralca. Vendar pa lahko sovrage pretentaš, 
da se spopadejo med sabo in ti olajšajo delo. 


Na špil so se garažniki vrgli še bolj požrtvovalno kot 
na enico in hitro našli luknje v kodi, ki jih je Carmack 
namenoma pustil, da bi lahko skupnost nadaljevala z 
ustvarjanjem. Kmalu se je trlo prosto izmenljivih file- 
necraft in poskrbeli za eone svežega igranja. Med nji- 
hovimi avtorji je bil Tom Willits, kasnejši glavni dizaj- 
ner Dooma 3. Hvaležna tematika so bile licence in od 
tod izvira zanimivost, da je George Lucas izdelavo 
Dark Forces naročil tedaj, ko je videl WAD za Doom s 
tematiko Star Wars. 

Id so s Hell on Earth pohodili plin in dostavili resnično 
fantastično igro, ki jo obožujem in jo v ediciji BFG 
nažigam raje kot trojko, čeprav tako kot enica nima 
multija. Nadomesti ga všečna dodatna epizoda No 
Rest for the Living, ki jo je skupina Nerve razvila za 
predelavo na xboxu 360 in je bila doslej PC-igralcem 
neznana. Celokupno ena najboljših akcijad vseh 
časov! 


Če te podrobneje zanima štorija o nastanku Dooma, 
si obvezno preberi anale Skozi pekel do pogube v Jo- 
kerju 134. Id-cifra na Joker.si ni 666, marveč 910. 


Of Orcs and Men 


fantazijskih igrah neumnim orkom in bednim 
grdinom ponavadi strojim kožo in param drob. 
Dogodivščina, v kateri proti ljudem nastopata 
orčji gorostas in goblinski grlorez, se mi je zato 
že v osnovi zdela posrečena. Navdušen nad svežino in 
privlačno predogledno grafiko sem komaj čakal, kako 
bom zelenoročno z mogočnim buzdovanom česnil be- 
tice vitezom. Ali bil sem razočaran. 
Of Orcs and Men sicer sodi med frpjke, saj nenavadni 
dvojec skozi redne boje pridobiva izkušnje, viša last- 
nosti in osvaja nove udarce. A to vseeno ni klasična, 
svobodohodna predstavnica, v kateri raziskujem, 
trem uganke, obiskujem mesta, se pogovarjam, ča- 
ram in opravljam širok nabor nalog. Našteti elementi 


Dva na dva ni problematična situacija. Večja težava je, ko 
hulkasto pojavo in škrata obkroži osmerica suličarjev. A 
bolj kot popolno razumevanje poslednjega udarca in šahov- 
ska taktika se izkažeta sreča in nekajkratno poskušanje. 


tu namreč ne obstajajo in igranje je jako 
omejeno. Ne le, da je premočrtno, celotno 
gibanje je ujeto v ozek žleb, naj gre za gozd, 
sotesko, naselje ali podzemlje. Ni labirintov 
in stranpoti, ni skakanja in odpiranja, ni niti 
skrivnosti in stikal. Cilj vsakega kačastega 
nivoja se je zgolj prebiti do drugega konca. 
Oprema resda obstaja, a tudi ta komponenta 
je neverjetno podhranjena in vključuje le par 
kosov oklepov ter orožij in nič napojev. 

Tandem, ki je na veličastni misiji osvobodit- 
ve zelenokožcev izpod jarma človeškega 
okupatorja, ne počne drugega, kot da se ne- 
prestano bojuje. Ravs ni arkaden, marveč taktičen. 
Junaka tepeta samodejno, sam pa morem 
čas zaustaviti in jima nanizati mnogotere na- 
prednejše ukaze. Proti gibčnemu nasprotniku 
veljajo hitri sunki, v gneči bolje delujejo širo- 
ki zamahi, po oklepniku je treba udrihtati 
močneje, mestoma pridejo prav specialni 
prijemi ... A četudi so borbe bistvo igre, sis- 
tem ni globok in dovršen. Nimam štirih raz- 
nolikih borcev, marveč dva, ki znata edinole 
zamahovati z rezili. Goblin ume nože celo 
vreči, toda še najbolj taktična poteza je nje- 
govo predhodno tiholazenje in rezanje vra- 
tov. Ko se bitka enkrat prične, prevečkrat 
deluje slepo rambovski pristop. Ne pravim, 
da sem zmagoval s klikanjem v tri dni, a gre 
vseeno preveč v to smer. Tudi najbolj zahte- 
vne primere često odloči sreča, ne finome- 
hanično izbiranje udarcev za vsakega nepri- 


Giana Sisters: Twisted Dreams 


zvirni sestrici Giana s commodorja 64, amige in 
atarija ST pomnijo le sladokusci. Navidez cenena 
in boleče očitna kopija ploščadnice Super Mario 
Bros. se je igrala domala enako dobro, odlikovala 
pa jo je še prvovrstna muzika danes legendarnega 
Chrisa Hilsbecka. Petindvajset let in bržda prav toliko 
Nintendovih tožb kasneje so serijo s Kickstarterjem 
oživeli nemški Black Forest Games. Tipčki so pred 
dobrim letom napravili drkalično Giano, a z njo Twis- 
ted Dreams nima zveze. 
Tokrat se bo Giana vrnila v deželo sanj po sestrico 
Mario. Ubožico je pogoltnil ogromen rožnat dinozaver 
in jo udobno prebavlja na zadnjem od dveh ducatov 
nivojev. Tadruga seka bo precej starošolsko odskak- 
ljala čez razvejane, mestoma odprte svetove. Pot jo bo 
ponesla čez travnike in skozi gradove, nožice bo na- 
makala na idiličnih plažah, ohladila se bo na snežnih 
poljanah in se razgledala z oblakov. 
Vsaka stopnja ima dve različici, kar je glavni hakeljc 
Izprijenih sanj. S pritiskom na gumb instantno preklo- 
piš med princeskasto in gotsko Giano, s tem pa se 
spremeni celotno okolje s sovragi vred. Metamorfoza 
je svilnato spektakularna in srce ti zaigra, ko se pusti- 
nja s krstami, okostji in rogatimi zlodeji predrugači v 
gozdnato zelenje, polno klopic, cvetlic, rib in ptičev. S 
preobrazbo zamenjaš tudi Gianini veščini. Ena je 
vrtinčasto počasno padanje, druga pa usmerjena 
ognjena salta, ki z zlobneži opravi elegantneje od pre- 
prostega skoka na betico. 
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Prijem ti hitro pride v kri, saj težavnost raste slastno 
eksponentno. Crkot je redno na meniju in občasno 
boš bentil nad ne najbolj gosto posejanimi nadaljeval- 
nimi točkami. Vendar je življenj na srečo neskončno. 
Mehanika spreminjanja poskrbi za prijetno dozo hi- 
trostnega mozganja, saj se ob preklopu obrnejo poti 
premikajočih se platform, dvignejo se špice, sovragi 
se vedejo drugače ... Slednji se kdaj žal zataknejo in 
nekoliko samosvoj nadzor zahteva nekaj privajanja. A 
nepopiljenost redko resneje odvrne pozornost. 

Giana se more tudi oklepati nekaterih zidov, lebdeti v 


Najbolj navduši brezšivnost menjanja med svetovo- 
ma. Muzika Machinae Supremacy zna tako zadoga- 
jati, da s težkim srcem pritisneš gumb za preklop. 


Neverjetno, kako omejena in rahitična je igra. Stopnje niso 
niti labirinti, marveč enosmerne struge z gručami sovraž- 
nikov za vsakim vogalom. Igranje tvori duhamoren vzorec 
goblinovega šunjanja in rezanja vratov ter bitke, ki sledi. 


jatelja posebej. Dodaten minus in pospeševalnik dol- 
gočasja je, da ne srečamo mnogo vrst sovražnikov. 
Poleg nekaj različno nabrušenih vrst človečkov krva- 
vijo le še izdajalski orki. Nič pošasti, nič šefov. 
Bojevalna mehanika, dasi nedodelana, ni napačna in 
bi bila v boljšem svetu, širšem dogajanju in ob večji, 
različnejši druščini lepše sprejeta. Tako pa so ponav- 
ljajoči se spopadi vse, kar dobimo. Skorajda je težko 
verjeti, da ima polnocenovna igra za vse sisteme tako 
skopo, plitko in neizpopolnjeno vsebino. Še kar dobra 
zgodba, zanmiv odnos med hulkasto pojavo in malim 
patuljkom ter neprestana besedna podjebavanja z ve- 
liko vključenega fuka in dreka vrednosti ne spremeni- 
ta. Docela zavožen potencial! 


Zeleni si oprta mesarico in 
bodali, nakar zaspi od dolgčasa. 


Cyanide / Focus 


Pogosto naletiš na odseke, kjer počasi padaš proti 
dnu in sproti nabiraš dragulje. Rumene zbiraš kot 
pridna Giana, rdeče kot poredna. 


mehurčkih, razbijati skalovje, uporabljati trampoline, 
brzeti po zraku s pomočjo zračnih topov in še in še. 
Takisto se loti treh domiselnih šefov, ki terjajo različne 
pristope. Kompletisti bodo veseli kupa skritih soban, 
zbiranja kristalčkov, dodatnih modusov (težji načini in 
brzenje na štoparico), vsakdo pa bo lajkal glasbo, ki 
brezšivno menja med žaganjem Machinae Supremacy 
in novimi stvaritvami Hulsbecka. To simpatično trdo- 
jedrno skakalniško izkušnjo na Steamu dobiš za 15 
evrov, na Gogu pa za ravno toliko dolarjev. 


Naj bo svetel al' teman, 
piči, vedno vstran. 


Black Forest Games 
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kakalke po ploš- 
čadih doživljajo 
drugo pomlad, a 
to ne pomeni, da 
so vse dobre. Na vsa- 
kega Maria, Thomasa, 
Giana Sisters in Super 
Meat Boya pride kak 
Deadlight in - ja, Pid. 
Ta od strani gledana 
platformijada švedske- 
ga studijčka Might 6 Delight, ki so ga ustanovili člani 
nesrečno preminule hiše GRIN, je sicer liričen, očesu 
všečen in prepreden z žilico izvirnosti. Žal pa so igralni 
temelji preveč načeti, da bi trdno podpirali to simpa- 
tično nadgradnjo. 
Kot debelušen fantek Kurt se namesto v krepčilen 
spanec potopimo v bajkasto dimenzijo, ki jo opazuje- 
mo skozi pridušen svetlobni filter in je zmešanica prav- 
ljic ter visoke tehnologije. Lesene hiše se mešajo s 
čudaško prihodnostjo, kjer ostržki z velikimi glavami 
zrejo v televizorje. Ne glede na okolico in preprosto, 
rahlo metaforično zgodbo je naloga enaka: preživeti. 
Skakati je treba po trdnih, krušečih se, obračajočih se 
in izginjajočih platformah in se otresati sovražnikov, 
od izrezbarjenih ciz do kamer ter robotov na patruljah. 
Vendar jim ne skačemo po glavah in ugonobi nas že 
dotik ali dva. Moramo se jim bodisi ogibati, bodisi jim 


Žarek sem postavil tako, da sem na zid vrgel svetlobno točko. 
Med letom bom na špice zadegal novo točko za vertikalni žarek. 


vreči eno iz omejene zaloge bomb, bodisi jih z žarki 
svetlobe spehati na špice ali v prepad. 

Dotični žarki so Pidova glavna prepoznavnost. Prižga- 
nih lahko imamo le par naenkrat in jih sprožamo z 
lučanjem neskončne zaloge drobcev. Vodoravna, 
navpična ali diagonalna smer žarka je odvisna od 
podlage. A luči so še bolj ključne kot za eliminacijo 
tečnob za premagovanje ovir. Kurtove skakalne 
veščine so namreč bedne, saj ne obvlada ne dvojnega 
hopsa, ne odrivanja od sten. Zato stopa v žarke, ki ga 
nesejo do cilja - če trajajo zadosti dolgo, če zna pra- 
vočasno izstopiti ali če ne trči v kako neprijaznost. 

To se hitro zgodi, kajti nadzorna shema je ohlapna. 
Prelahko je ob trzajčku ali pristajalni nepreciznosti 
zdrkniti z roba platforme in premalo jasno je, do kod 
sega vpliv žarka. Zanašati se moraš na občutek, kar 
zna biti tečno ob krepkem naboru situacij, ki terjajo 
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Občasno se lahko s kom pomenim in izkusim kanec nelinearnosti. 
A levji delež igre je Pid sam ter sledi zakoličenemu kolovozu. 


pikselno natančnost. Ob nekaterih lutkastih šefih, ki 
se napajajo iz LittleBigPlaneta, ne bo nič čudnega, če 
boš izgubil živce. Celo na težavnostnem nivoju easy, 
dodanem z zaplato. Ampak saj ne, da skrivnosti v 
obliki dodatnih pobranih zvezd, s katerimi kupuješ 
bombe ter včasih kako orenk nadgradnjo, utemeljuje- 
jo vnovično igranje. Tudi zato, ker se sestavine preveč 
ponavljajo, da bi špil v svojih par urah ne postal ne- 
kam enoličen ter utrudljiv. 

K svežim prijemom in artističnosti nagnjeni ljubitelji 
platformijad ne bodo jezni, če bodo za Pid na Steamu 
odšteli desetaka. Ostalim bo povzročil artritis. 


Snetija iz sladkega spanca zbudi ne- 
kam raševinasta PIDžama. 


Might Might š Delight, Delight 


Jim 


Igre za: računalnik igralne konzole: prenosne konzole - igralni pripomočki in ostale dobrote 


» dostavlja brezplačno pri nakupih nad 30€ 
» naročila do 16:00 ure odpošlje še isti dan 
» tudi na Facebooku, kjer vsak teden nagradni kviz z eno, 
» ali več igrami za nagrado 


STA 


4. 


 Baldun's Gate: 


povečana izdoaja 


Polvilinski lokostrelec | ordFebo se po štirinajstih letih vnovič poda po 
sledeh sprijene železove rude. A čeprav sprva nerad navleče prašne 
bregeše in viha nos nad metanjem kock, je kmalu tako navdušen, da ga 
patina nič več ne moti. Sarevok jih tudi v drugo dobi po pižmovki. 


eteranski sekalci grdinov se bržda 

spomnite, da je bilo sredi devetdese- 

tih let igranje domišljijskih vlog na 

preizkušnji, kajti naslovi so bili redki 

in njihova kakovost nizka. Leta 1997 
sta resda izšla Diablo in Fallout, odlični predstavnici 
širšega žanra, dobre visoke frpjke v tolkienovskem 
svetu pa ni in ni bilo. V tisti čas priljubljeni licenčni 
svet Forgotten Realms, povzet po namiznih igrah 
D8D, smo se zadnjikrat podali leta 1993 v tretjem 
Eye of the Beholderju. A ko so bili upi skorajda po- 
kopani, so se decembra 1998 vremena v hipu zjasni- 
la. Iz frišne razvijalske skupine BioWare je prišel Bal- 
dur's Gate, obudil zvrst in obenem kriterije čez noč 
pomaknil stopnišče više. 


V šestemno po Faenčinu 


Za razliko od večine tistedobnih klavstrofobičnih špi- 
lov, ki so bili prvoosebno ujeti v hodnike, je Baldur 
postregel z bolj privlačnim scenarijem. Pogled je bil 
ptičji, grafika ploskovna, vendar podrobna, in dosti 
smo vandrali pod milim nebom. Pokrajina je bila pi- 
sana, naravna in raznolika, menjala sta se dan in noč, 
občasno je celo deževalo in naša pot je bila ptičje 
svobodna. Jasni rdeči niti navzlic je namreč okolica 
nudila obilico dodatnega raziskovanja, odkrivanja 
majhnih skrivnosti in opravljanja obrobnih nalog. 

Naslednja sestavina, ki je pripomogla k privlačnosti, 
je bila druščina. Šest razno-likov v takih igrah že priv- 
zeto godi, Baldur pa je to še nadgradil. Potencialnih 
družabnikov je bilo čuda in srečevali smo jih tekom 
vse dogodivščine. Vsak od njih je imel samosvojo 
nrav oziroma D6Djsko usmeritev in par govorjenih 
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Tole je prizor iz izvirnega Balurja iz leta 1998. Špil 
je pri priči navdušil vsakogar in se umestil na vrho- 
ve vseh lestvic. In tam biva še dandanašnji. 


enovrstičnic. Često so hvalili ali kritizirali odločitve in 
dejanja, nekateri so med seboj prijateljevali, drugi ni- 
so bili združljivi in so se zbadali. Reakcija mnogih so- 
govornikov je bila odvisna od sestave družbe in vse to 
je dalo odpravi jako oseben značaj. 

Številna tovarišija je omogočila globok boj, ki se je 
znal preleviti v taktično strategijo. Ta se je začela z 
uravnoteženo izbiro likov in orožij ter prednastavitvijo 
sovražnega obnašanja za vsakega člana posebej (ča- 
raj, proži, brani glavnega, jurišaj ...). Dogajanje je bilo 
le navidez v realnem času, v resnici pa potezno in ga 
je bilo moč kadarkoli pavzirati ter dodeliti nove ukaze. 
To je bilo koristno predvsem v večjih bitkah, ko se je 
obilno copralo na obeh straneh. Uročevanje je seglo 
dlje od klasičnih ognjenih krogel in gromskih strel. 
Bojevnike je bilo moč mesti, jih paralizirati, oslepiti, 
zastrupiti in naščuvati proti svojim, druidi so spremi- 
njali obliko in priklicevali zveri, čarovniki so se lahko 
teleportirali, prezrcalili in naredili neranljive, nekatere 
pojave so bile imune na jeklo ... Na rezultat bitke je 
vplivalo mnogo dejavnikov, kar je bilo zlasti pomem- 
bno na trdojedrni težavnosti. 


Zlate Baldunjeve gate 


Vendar Baldur's Gate še zdaleč ni gradil izključno na 
boju, kot na primer kasnejši Icewind Dale. Obširnih in 
zoprnih večetažnih blodnjakov ni poznal, mestec, kjer 
si se lahko okrepčal in opremil, je bilo zadosti in po- 
membno vlogo je imelo pogovarjanje. Večkrat si mo- 
gel sprejemati take in drugačne odločitve, sklepati 
zavezništva ter se izogniti prelivanju krvi bodisi s tiho- 
laznim, bodisi leporečnim pristopom. In kot se zagre 
za visoko predstavnico zvrsti, smo uživali v zanimivi 
zgodbi, ki ni vsebovala črnobelega zlobca, ki hoče 
zavladati svetu, in je imela še politično ter ekonoms- 
ko komponento. 

Skratka, tako se spomnim igre, ki je v davnem Joker- 
ju 66 dobila oceno 92 in se zapisala na na vrh sezna- 
ma legend ob bok Ultimi VII. Baldurjeva uspešnost je 
razmigala žanr in sledile so štiri igre z istim pogonom 
Infinity Engine: drugi del, ki se je odvijal v južni po- 
krajini Amn, dve poglavji Icewind Dale, ki sta se osre- 
dotočili na labirintasto lazenje, in Planescape: Tor- 
ment, odličnica v malce drugačnem fantazijskem 
svetu. Kasneje sta niz nadaljevali seriji Neverwinter 
Nights in Dragon Age, a četudi je šlo za dobre igre, ni 
nobena v takih čislih kot ravno izvirni Baldur. Tega se 
avtorji zavedajo, zato so dali digitalnemu založniku 
Beamdog - ki sta jo ustanovila bivša Biowarovca - 
možnost, da štirinajst let kasneje poizda legendo. To 
je storila njihova notranja skupina Overhaul. 
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Biowane iz Kanade doma 


Kanadsko skupino Bioware, ki je že pet let v lasti 
Electronic Artsov, so leta 1995 ustanovili trije 
sveže izšolani zdravniki z doktorjem Rayem Muziko 
na čelu. Njihov prvi projekt je bila robotovščina 
Shattered Steel, nakar so se kot ljubitelji namiznih 
herojstev vrgli v razvoj igranja domišljijskih vlog. 
Izdelali so pogon Battleground Infinity in ga pred- 
stavili več založnikom. Ker so bili tedaj časi 3Dja, 
prvoosebnih akcijad in realnočasovnih strategij, je 
zanimanje za ploskovno, od zgoraj gledajoče igra- 
nje pokazal le nek čudaški Feargus Urguhart iz In- 
terplaya. Dotičnež nenavadnega imena, ki je danda- 
nes šef skupine Obsidian, je bil tedi kot vodja Black 
Isla sredi razvoja Fallouta, zato je sceloma verjel v 
frpjski projekt. In kot po naključju je Interplay ra- 
vno kupil licenco Dungeons % Dragons, katere fani 
so bili Biowarovci. Beseda je dala besedo. 

Igro so se odločili umestiti na najbolj znan konti- 
nent Faertin v svetu Forgotten Realms in jo poime- 
novati po enem od tamkajšnjih pristaniških mest. 
Založnik, ki je najprej negodoval zaradi dolgega 
razvoja in upal na 500 tisoč prodanih komadov, je 
naposled bogato profitiral, kajti prodajna kvota je 
presegla dva mega. Skupaj z nadaljevanjem in do- 
datkoma pa se je cifra približala petim milijonom. 


Po štininajstih letih 
spet Candčlekeep 


Priznam, vnovičnega igranja se nisem veselil, saj sem 
se bal skazitve memoarov. Idealiziran vtis v glavi bi 
lahko hipoma ubili slab vmesnik, arhaične mehanike 
in pikslasta podoba. Pa ga niso. Ploskovna grafika se 
stara bolje od poligonske in zvišanje razločljivosti s 
640 na 1920 je vidno polje izdatno razširilo. Resda je 
zaradi okorne animacije in številnih ikon starinskost 
očitna, vendar na to hitro pozabiš. Vmesnik s forma- 
cijami in nastavitvami boja je bil že v originalu dober, 
shranjevanje med lokacijami je samodejno, beležka 
kvestov je napredovala, zemljevid sprejema oznake, 
omogočene so tipkovne bližnjice ... 

Igra kratkomalo funkcionira, pri čemer neokrnjeno 
drži vse prej zapisano po spominu. Ne glede na vmes 
dospele visoke frpjke Baldur's Gate ostaja mojstrska 
zmes izvrstnih sestavin, četudi nima oko rosečih pa- 
noramskih prizorov in srce pumpajočega vzdušja. 
Štorija, kvesti, boji, pogovori, široke možnosti, oseb- 
nost, skrivnosti - to so brezčasne lastnosti, ki ne zar- 
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Pozabljena 


Dungeons 8 Dragons, družabno-igrafije domiš- 
ljijskih vlog s kocko, svinčnikom in papirjem, sta 
leta 1974 zastavila Gary Gygax in Dave Arneson. 
Igro sta izdala skozi firmo TSR (Tactical Studies 
Rules), šlo pa je v prvi vrsti za skupek pravil in 
matematičnih enačb, dočim je bil potek špilanja 
odvisen od domiselnosti igralcev. Zato je temelju 
hitro sledilo veliko usmerjenih in tematskih razši- 
ritev, ki so jih ustvarili navdušenci. Enega takih 
scenarijev, ki je sčasoma postal najbolj priljubljen, 
si je izmislil Ed Greenwood. Od leta 1979 je svoj 


članke v reviji Dragon, nakar se je povezal z za- 
ložbo TSR, ki je iskala frišne zamisli. Uradna letni- 
ca predstavitve Forgotten Realms kot del kanona 
Temnic 8 zmajev je 1987, le leto kasneje pa je 
izšla prva računalniška frpjka Pool of Radiance. 
Ed si je Pozabljena kraljestva zamislil kot alternativ- 
no različico srednjeveške Zemlje, v kateri obstaja 
magija in kjer sobiva mnogo inteligentnih ras. Pla- 
net se imenuje Abeir-Toril in sestoji iz mnogih 
kontinentov, ki spominjajo na zemeljske. Kara-Tur 
ima daljnjevzhodno tematiko, vendar ni znan, saj 
se na njem ne dogaja nobena računalniška igra. 
Isto velja za srednjeameriško Maztico, medtem ko 
je arabska Zakhara gostila en cel špil: Al-Oadim. 
Najbolj proslavljen oziroma kar sopomenka za 
Forgotten Realms je Faerdin, celina nalik fevdalni, 
tolkienski Evropi. Tod živijo ljudje, škratje, vilini, 
palčki, polovnjaki, goblini, orki, ogri in kajpakda 
zmaji. Da ne bo pomote, slednji niso nikakršni 
plazilci, marveč čarobna in inteligentna bitja ter 
mogočni nasprotniki, ki jim je kos le polbožja 
druščina. Zgodovina dežele, božanstva in prebi- 
valci so podrobno razdelani v stotinah priročnikih 
za igre, spletnih besedilih in prav tako literarnih 
delih. Med avtorji slednjih je največje ime R. A. 
Salvatore, ki je odgovoren za mnogo prepoznav- 
nih faerdnskih krajev in oseb. Vseeno ne gre za 
povesti na ravni Gospodarja, kamoli Pesem ledu 
in ognja, marveč za fantazijski šund. 


s: ; VA p 
Čeprav Baldur'S Gate Ehhanced Edition'ni nikakršen rimejk;marveč štirinajstlet stara igra z večjim vidnini 


poljem, je pod retro lupino to visoka frpjka'za vikati£ Početja,/šfikovitosti, možnosti in podrobnosti je ogromno. 
Neveteranske'igralce zna zmotiti malce tujski pravilnik DXD,'minus izdelka pa'je zalega manjših hroščev. 
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Kot se za pravljično pokrajino spodobi, ima Fae- liko. Tole je res gromozanski izdelek. ; 


rin jasno geografijo, ki jo mnogi ljubitelji iger do- 
bro poznajo. V Biowarovih naslovih smo se gibali 
po zahodni, tako imenovani Sabljasti obali, Sword 
Coastu. Tam namreč ležijo obmorski kraji Never- 
winter, Luskan, Waterdeep, Baldur's Gate in Ath- , 
katla ter gorovje Hrbtenica sveta, Spine of the 
World, onkraj katerega se razteza dolina lcewind 
Dale. Starejši naslovi, zlasti iz SSljeve zbirke Gold 
Box, pa so se dogajali na vseh koncih. Čislane so 
denimo ruševine starodavnega vilinskega mesta 
Myth Drannor, po katerih smo lazili v vsaj štirih | 
špilih, zadnjič v Pool of Radiance (2001). 4 
Ena od ravni Forgotten Realmov je še podzemni 
svet Underdark, domovanje beholderjev in temnih 
vilinov. Slednja rasa, ki sama sebe imenuje drow, 
domuje v ogromnem mestu Menzoberranzan, ki 
je v prejšnjem tisočletju gostil lastno igro. Po 
Podtemi smo se v novejšem času potikali edino v 
drugem Baldurju, od koder so nam v spominu |, 3% 
ostali bolščalci in voljoderci iliti mind flayerji. 

Če pozabimo na bedni akcijadi Demon Stone in 
Daggerdale ter masovko Dungeon 8 Dragons On- 
line, smo se v Faeriin zadnjič podali v Neverwinter 


Boji znajo biti konfuzni, pa tudi jezljivi, zlastifakrat, ko ti sovražni čarodej v eni potezi ohromi vseh šest li- 
kov ali jih celo naščuva enega proti drugemu aPoznafanje čarovnij in zaščit je zato jako koristno. Prav tako 
je priporočljivo imeti v borši veliko protistrupov saj tblahkdčn pajk drdščino zdesetka. 
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javijo. Tako kot ne mnoge podrobnosti za poznavalce 
sveta, na primer srečanje z veščem Elminsterjem, 
popotnikom Volotom in temnim vilinom Drizztom ter 
mešanje štren sekti Rdečih čarodejev iz Thaya. Ni 
čudno, da se je prvotni namen, da Baldurju ne name- 
njam pretiranega časa, kmalu sfižil. Škoda, da takih 
iger ne delajo več. 


Pozabljeni DAD 9.O 


Ubadanje s čarovnijami je v Baldurju drugačno od so- 
rodnic, kjer imamo izdatno zalogo mane in lahko ra- 
falno prožimo fireballe. Tu ni coprniške energije, mar- 
več si čarodeji uroke med počivanjem vtisnejo v spo- 
min. To sicer ne moti, razen da po nepotrebnem po 
vsakem večjem ravsu za par uric zaspimo. Bo pa ze- 
lencu pristop nenavaden. Razlog zanj je samosvoj 
pravilnik DGD druge generacije, na katerem temelji 
igra. To je pravzaprav edini element, ob katerem bo 
marsikdo vihal nos. Zlasti mlajši igralci, ki so se ta- 
krat, ko smo mi odkrivali rove pod Waterdeepom v 
prvem Beholderju, še plazili po jajcevodih. 

Ta predpretekli način izračunavanja vsake poteze z 
metanjem kocke je dobro rabil svojemu namizniške- 
mu namenu. V sodobni računalniški igri pa deluje tuj- 
sko. Primera take neprivlačnosti sta podatka o zaščiti 


Po Faendnu s pesti 


Čeprav so novo verzijo Baldurja napovedali najprej 
za ipad in so računalniško izdajo obelodanili šele 
kasneje, sem se ji v glavnem besedilu nalašč izog- 
nil. Razlog je, da se igranje na tablici enostavno ne 
izkaže, čeprav so se programerji nadvse hvalisali z 
optimizacijo. Problem je pričakovano v vmesniku. 
Moteča nenatančnost nastopi že pri tapkanju po 
vratih ali zabojih. Pobrati oziroma zadeti točno do- 
ločen predmet na tleh pa se posreči šele v desetem 
poskusu. Slab nadzor je takisto v boju in okorno je 
celo rokovanje z imovino. Dolg pritisk denimo pri- 
kliče opis predmeta, a v praksi sem napitek večkrat 
spil kot prepoznal. Dokler teh prvin ne uredijo, je 
upravljanje odločno prenerodno za uživanje. 
Različica za ipad splošnim hroščem dodaja še upo- 
časnitve med intenzivnim čaranjem in občasna po- 
polna sesutja. Naknadna bedarija je, da ne vključu- 
je priročnikov, niti ne povezave do njih, temveč se 
je treba zanje sam pomujati na uradnem forumu. S 
tako površno izdajo so razvijalci blagovni znamki 
naredili medvedjo uslugo. 


Zaenkrat Baldur's Gate Enhanced Edition deluje na 
ipadih z iOSom 6, pri čemer je igranje na počasni 
dvojki in na malem miniju nepriporočljivo. Za an- 
droidne naprave je igra še v pripravi. Tablično ver- 
zijo tržijo za 9 evrov, toda za to ceno ne dobiš dveh 
likov in skupka portretov. Vse troje lahko dokupiš 
za še enkrat toliko. V bistvu je to dobra poteza, kaj- 
ti veliko kupcev bo obupalo davno prej, preden bo- 
do preigrali osnovno nit. 


Baldur's Gate ni le meče- 


vanje'in kurjenje, a taki pri- 
zori so bolj privlačni od tis- 
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in moči napada. (Slednjega predstavlja davno izumr- 
ta in meni nikoli ljuba oznaka THACO, ki stoji za To 
Hit Armor Class 0.) Obe cifri sta boljši, če sta nižji. 
Armor class se denimo prične pri 10 za golega člo- 
večka in gre nato z oklepi v minus. Ko vidiš formulo 
izračuna, ti reči sicer postanejo bolj jasne, toda na- 
pram logičnim postavkam v drugih frpjkah je sistem 
neprijazen in venomer imaš občutek, da je preveč od- 
visen od sreče. Ker je vplivov, tabel in določb ničko- 
liko, so namizne partije celo zahtevale voditelja igre, 
'dungeon masterja', ki je neprestano brskal po rule- 
bookih. Šele s tretjo izdajo namizne igre so zakonik 
popravili in poenostavili. 

Igralcu Baldurja se seveda ni treba ukvarjati s tem, 
koliko mora pokazati dvajsetstrana kocka za saving 
throw, da thief/mage level 4 ob rabi leather armorja 
ne faše penaltyja. A ker je takih podrobnosti veliko, 
študirati dveh stostranskih priročnikov pa se ti ne lju- 
bi, avtomatično igraš bolj nedeljsko, torej na nižji te- 
žavnostni stopnji. Tako ne izkoristiš ne poklicev, ne 
opreme, ne urokov. Kar je škoda, zakaj potencial gre 
v nič. Marsikdo se bo takisto čudil omejenemu napre- 
dovanju likov, kar gre zopet na rovaš uravnoteženosti 
vsega sistema. Višanja osnovnih lastnosti praktično 
ni, izboljšave spretnosti so pičle in redke. 


Balodunjevo 2013 


Po Sabljasti obali sem pohajkoval več kot en teden 
noči, za kar je poskrbelo precej naknadne vsebine. V 
prvi vrsti je to dodatek Tales of the Sword Coast iz le- 
ta 1999, ki prinese par novih lokacij in samostojno 
verigo volkodlačjih kvestov. Vključitev te razširitve 
hkrati dvigne izkustveni vrh na 161.000 točk, kar ne- 
katerim likom omogoči doseg nivoja 10. (Kar je še 
vedno premalo za spopad z zmaji, zato jih ni.) Razvi- 
jalci so nadalje dodali nekaj priboljškov iz Baldurja ll, 
kot so poklici meniha, sorcererja in barbara ter kup 
ožjih usmeritev. Posebej za vnovično izdajo pa so iz- 
delali tri tovariše, meniha, zlobnega orka in odbito 
coprnico, kar da skupaj po mojem štetju osemindvaj- 
set kandidatov za spremljanje. Novinci se od obstoje- 
čih ločijo po tem, da imajo zanimive nekajurne kve- 
ste s svežimi lokacijami. Noviteta je še ločen trenažni 
venček gladiatorskih bojev The Black Pits, kjer v are- 
ni premagujemo čedalje močnejše nasprotnike. 

Že leta '98 sem igri očital manko kakršnihkoli mož- 
ganskih ugank, za katere sem mnenja, da bi jih mo- 
rala vsebovati sleherna igra te baže. Drugače pa ra- 
zen dlakocepljenj okoli še vedno premalo pregledne 
beležke brez krajevnih označb za kvestodajalce, ret- 
roidnega inventarnega zaslona, občasnega zatikanja 
pri iskanju poti in prehitro ponavljajočih se enovr- 
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stičnic pokritiziram edinole hroščavost, ki je prisotna 
celo po drugem popravku. Na srečo ne gre za žužke, 
ki bi ubijali igranje, a vseeno je hecno, da avtorji na- 
vajajo čistko napak izvirnika, pri tem pa so dodali ne- 
kaj deset novih. Med njimi so si privoščili malomar- 
nost, da namestitev pozabi na priročnik, ki ga moraš 
nato na lastno pest iskati po imenikih. 

V prihodnosti se bo igra nedvomno še poboljšala, ta- 
ko skozi zaplate razpok, kot z dodatno vsebino, za- 
stonjsko in plačljivo. Tudi za sodelovalno večigralst- 
vo, ki je zaenkrat surovo, z neposrednim priklaplja- 
njem na IP, obljubljajo lastne strežnike. Konkretnega 
DLCja še niso napovedali, dospeta pa v kratkem še 
inačici za OS X in Linux ter jeseni dvojka! 


Odopnava za vsakega? 


Dasi je obnovljeni Baldur's Gate presenetljivo odlična 
igra, gre spoštovanje skupini razvijalcev iz leta 1998. 
Overhaul, v kateri sta resda dva ali trije človečki iz te- 
danjega Biowara, so zgolj obrtniški restavratorji. Poleg 
tega daje zavajujoče trženje misliti na orenk rimejk, 
kar seveda ni. Razen višje ločljivosti in nekaj učinkov 
je grafika taka, kot je bila njega dni. Dvajset dolarjev 
oziroma 15 evrov, kolikor digitalno stane na Beam- 
dog.com, zato ni drobiž. Pravzaprav je to izstopajoče 
visoka cena za staro igro, ki na GOG.com v izvirni va- 
rianti z vključenim dodatkom košta pol manj. 

Ne pravim, da izdelek ni vreden denarja. A stari lastni- 
ki ga množično ne bodo kupovali, mlajše pa bo težje 
prepričati v odličnost muzejske titule, ki terja veliko 
branja in v kateri po petdeset urah dosežeš isti level 
kot v Diablu v pol ure. Vsekakor upam na uspešno 
prodajo, saj imam občutek, da je ta izdaja tlakovanje 
poti za tretjo epizodo. Ki je bila že v razvoju, nakar jo je 
odnesel Interplayjev stečajni hudournik. Držimo pesti! 


SVIT NET ERI z Aeč dno 


Opremljanje lika je videti Starošolsko. Me mi, za- 
nima -kako nastale špil gledajo utr use 
di Skyrimom i in IRisenom. Ne 
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Cortkani dinozavrček Yoshi zopet dopusti, da ga Mario-tera z ostrogami. Ko: se 
nažre sovražnik namesto drekca podela jajce z darilom. Mora iti za metaforo. 


okvaril zaključnega spopada z Bowse 
rugega kot gorki zadah po pici s fefer 


(Baby, Yoshiji zadenejo v srž Maria U. So simpatični, a njihrabazzalteva vešči: 39 
"do. Če malčka izgubiš, ga morda dolgo ne boš dobil, in poslovi se od kovancev. 


io vi vadi 


i zaupaš? Vprašanje je pre- 
prosto, a bistveno. Mi za- 
upaš, da se vsakemu Mariu 
posvetim in ga gledam s 
kritičnim očesom? Ali pa na podlagi 
številnih visokih ocen za platformske 
arkade z italijanskim vodoinštalater- 
jem meniš, da jih obravnavam kot 
zblaznel fanboy s fetišem na laške br- 
kače? Če je drugo, ti ne zamerim. Po 
92 za Galaxy 2, 87 za New Super Ma- 
rio Bros., ravno toliko za wiijevo izve- 
denko, 82 za Super Mario 3D Land in 
86 za NSMB U bi se nemara tudi jaz 
gledal postrani. A zatrjujem ti, da se 
nadvse trudim biti do Mariev siten in 
trdega srca. Težava je le, da so ved- 
no znova preveč dobri. Zato mi le za- 
upaj. Ne jaz, ne skočko z rdečim po- 
krivalom te ne kaniva razočarati. 


V deželi sočnih 
barv in milnice 


Za nekoga, ki je že dal skozi nekaj 
Mariev, bo inačica U sprva postane- 
ga okusa. 2D-poskakovalnica, ki jo 
gledaš strogo od strani in ni umešče- 
na v tri dimenzije kot Mario 64 in Ga- 
laxy, je že četrti del novodobne serije 
New SMB. Ta pa je izpeljana zlasti iz 
Super Mario Bros. 3 za NES in Super 
Mario Worlda za SNES. Pomeni zna- 
no potikanje po nadkarti, kjer po ra- 
zličnih tematskih svetovih delno neli- 
nearno izbiramo nivoje in odklepamo 
nove, dokler ne dosežemo Peachine- 
ga gradu. S tem je povezana nora re- 


ti, da novo pisano igrico priporoči: 


Sneti se z breskvastih oblakov spus- 


volucija: Bowser princeske tokrat ni 
odnesel v svojo utrdbo, marveč jo je 
zaprl v njeni lastni. Kar je vnovič vsa 
zgodba. 

Nepretresljivi so takisto uvodni nivoji 
na Želodni planjavi, ki so videti, kot 
bi jih vzeli iz prastarih izdaj in jih pre- 
pleskali v poligonski HD. Farbovitost 
sicer izžiga zrkli celo na gamepado- 
vem zaslončku, zaradi katerega tele- 
vizorja ne potrebuješ, saj se lahko 
sceloma udejstvuješ na njem. V viso- 
ki ločljivosti wiija U pa niso niti naj- 
manj nazobčana ali meglena ne ozad- 
ja, ne klasični sovražnički v slogu raz- 
jarjenih oreškov, ne naš možiček. A 
nadzor je tak kot zmerom, s kratkim 
vrtenjem v zraku s pritiskom na L/R 
vred, in smisel enak - s hopsanjem 
doseči cilj nekajminutne stopnje na 
skrajni desni. Igra ne stopi izven za- 
povedi žanra in Nintendove niše, zato 
se utegne manj pozornim in podkova- 
nim zdeti kot gol remiks videnega. 
Ter slišanega, kajti navzlic nepopisni 
simpatičnosti in nalezljivosti iz izročila 
krepko črpajo tudi melodije. 


Gremo na gobe 


No, po kakih petnajstih urah, kolikor 
sta terjala končanje špila in nabirka 
dobršnega deleža kovancev, se vtisa 
postanosti komaj še spomnim. Zapu- 
stil me je, ko so se med 'klasične' ide- 
je odločno pomešale sveže. Kakopak 
sem obiskal grad, poln vrtečega se 
kolesja in takega z lavo, hišo duhov, 
podvodno dimenzijo, oblačni svet, 
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džunglo in skalovje. Toda v vsakem 
sem srečal toliko novosti, da sem se 
počutil kot v rojstnem mestu, ki so ga 
nanovo posejali s stavbami in mu pre- 
uredili ulice. Topografija je znana, os- 
talo je frišno. 

Naj gre za nadsvet, ki je tokrat odprt 
in poln bližnjic, luštkanih miniiger ter 
komentarjev ljudi iz spletnega Miiver- 
sa, ali za nivoje, na katerih srečamo 
obilico nevidenih prijemov. Očitne no- 
vosti so pomagalni baby Yoshiji, ki te 
napihnjeni nosijo po nebu ali delujejo 
kot svetilka v temi (ter popevajo v rit- 
mu z muziko, ooooh!) ... pošastki, ki 
te preganjajo čez vse prizorišče ... do- 
s čimer usmerjaš dvigalo in se s križ- 
cem istočasno premikaš po njem ... 
ter grafični presežki, kot je vangogh- 
ast nivo. 

Še bolj dobrodošli so elementi, ki niso 
vidni na prvi pogled, denimo labirinti 
v strašljivi bajti, in nadmojstrska raz- 
poreditev domala vseh gradnikov. Ti- 
sto, kar vse bolj čutiš skozi igranje in 
ob čemer si ne moreš kaj, da ne bi 
občudoval izvedenstva Nintendove iz- 
postave EAD. Arigatou, gospodje Te- 
zuka, Ikkaku, Kanno in ostali. Ariga- 
tou gozaimasu. 


Osti v mehurčkih 
in sladkorni peni 


Morebiti je največje pohvale vredno 
najmanj otipljivo: kako nivoji tečejo. 
Flow terja zdaj sonicovsko norenje, 
zdaj zložno skakanje z veliko odriva- 
nja od zidu in rabe nabranih predme- 
tov. Ti te povečajo, naredijo neranlji- 
vega in dajo nove sposobnosti, upo- 
rabiš pa jih lahko, preden vstopiš v 
nivo. Med njimi je le ena novost, va- 
rianta rakunskega gvanta, ki omo- 
goči daljši let in oklepanje sten, in reči 
kljub dodatnemu ekranu novega Uja 
ni moč uporabljati na samih stopnjah 
kot v Mariih za (3)DS. Vseeno pa se 
je treba modro odločati, kdaj ponuca- 
ti kako reč iz ruzaka, da boš čimlaže 
prečkal prizorišča. 

Ta te po nekaj relativno lahkih 2D- 
odpravah v Marievo dimenzijo ne špa- 
rajo. NSMB U je kar težka igra, ki lju- 
bezni do starih dni ne kaže le v pona- 
vljanju izbranih elementov, med njimi 
tavelikega Yoshija, marveč tudi s 
tem, da te rada ugonobi. Sicer ti da 
priliko, da s ponavljanjem zgodnjih 
nivojev hitro nabiraš življenja, vendar 
ti jih prožno jemlje, če ne obvladaš 
oziroma nisi pripravljen vložiti truda. 
Za razliko od 3D Landa tudi ni srebr- 
ne rakunske obleke, s katero bi bil 
neranljiv. Edina bergla je supervodič z 
Luigijem, ki ti pokaže, kako odigrati 
ves nivo, a na najbolj upokojenski 
mogoč način. In ne, Bowserja na ta 
način ne boš premagal. Ob izostanku 
potrpežljivosti, natančnosti in prstnič- 
nih vragolij zna biti srečanje z njim 
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pretresljivo, tako kot z njegovimi sed- 
mimi šefovskimi podrepniki, ki jim 
moraš kot vedno po trikrat skočiti na 
betico. 

Da ne omenjam nabiranja velikih zla- 
tih kovancev, treh na vsaki stopnji, ki 
rabijo odklepu dodatnega sveta po fi- 
nalu. Ali tropa drugih skrivnosti, med 
katerimi so prehodi s kupi novcev 
(saj veš, za sto dobiš dodatno življe- 
nje), ločeni deli nivojev ter celotne 
podstopnje. Drugo igranje ni vpraša- 
nje, temveč nuja. 


Izven kampanje 


Res je, da v NSMB U ni še enkrat toli- 
ko kampanjskih stopenj, po čemer se 
odlikujejo Galaksiji in 3D Land. So pa 
vdelali podporo večigralstvu in poskr- 
beli za tiste, ki bi se radi izpopolnjeva- 
li. Marii so namreč kljub otroškemu 
izgledu vrhunsko spretnostne igre, ki 
za otip svojih globljih odlik zahtevajo 
terjajo resno veščino in ničesar ne pre- 
puščajo naključju. 

Najbrž je tudi zato multiplayer na 
enem sistemu (spletnega ni) malce v 
ozadju. Ena njegova varianta je način 
boost, ki na vnaprej določenih nivojih 
omogoča hkratno udejstvovanje od 
dveh do petih ljudi. Ne štirih kot na 
wiiju, petih, kajti Mariu, Luigiju in dve- 
ma Toadoma na wiimotih se pridruži 
človek z gamepadom, ki s tapkanjem 
razporeja časovno omejene ploščadi 
in s tem družbi pomaga ali odmaga. 
Nekaj je na tem, toda modus se mi ni 
zares dopadel, saj je s ploščadmi iz- 
redno lahko narediti več škode kot 
koristi, z njimi napolnjeni zaslon pa 
uničuje ploščadno čistost in dodatno 
krepi že tako silni kaos. 

Drugi družabni izvleček je coin battle, 
kjer tako kot v NSMB Wii tekmuješ za 
kovance. Za samotarja, ki bi se rad 
ultimativno preizkusil, pa je tu niz 
ločenih izzivov v okviru novega mo- 
dusa challenge. V njem je pet katego- 
rij: glavne so čim hitreje doseči cilj, 
nabirati novce in zbirati življenja, pod- 
množici pa sta izvedenka boosta ter 
jerbas posebnih nalogic, recimo ne 
dotakni se tal. Dizajn je enako odličen 
kot drugod in zaloga poštena. Čeprav 
komu ne bo všeč, da jo je treba od- 
klepati, bi bil brez prej dobljenih sp- 
retnosti tu mrzel. 


"Wah, waaah!" 


Razbijanja kalupov in spevnega ime- 
na - NSMB U, kaka grozota je to?! - v 
tem novem Mariu, po petnajstih letih 
prvem splovitvenem ob novi Ninten- 
dovi konzoli, ne gre iskati. Pač pa vse 
ostalo, od vrhunskega klasičnega di- 
zajna prek lepote, zabavnosti in poš- 
tenega izziva do dolgoročne vrednosti 
ki izkušnjo naredijo prijetno in nepre- 
stano razgibano. Nintendo obvlada. 
Potrjujem. Zaupaj nama. 


iVečigralstvo je tako dobro, kolikor so udeleženci dobrega srca. izkušnjo lahko. os: 
'talim'trem priskuti že en nagajač, ki ne razume ali ne zmore grupnega skakanja. 


Takle je videti način boost. Igralec z gamepadom razpostavlja začasne ploš- 


čadi, Mariev krotilec pa se jih trudi čimbolje izkoriščati. Ni mi najbolj sedlo. 
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Nekatere stopnje so vizuelno fantastične. Selitev v HD. je Mariu dela dobro, 


iš saj je naposled jasno vidno, kakšno grafično izpovedno moč ima njegov svet. diši 


reživetveno grozljivko je teže pro- 
dati kot antiteroristično streljanko. 
Vseeno pa stanje ni alarmantno - 
lahko si privoščiš postapokalip- 
tični | Am Alive (Joker 225, 80), neodvi- 
sni Slender ali pričujoči Zombi. Ta Ubi- 
softov neobdelani dragulj se vrne h kore- 
ninam žanra, zato ni spektakularnega 
klanja, filmskih popadkov in igranja z le- 
vo roko. Čaka te temačna, moreča, po- 
časna, zajebana prvoosebnica po smerni- 
cah Condemneda in prvega Dead Spaca, 
ki dviga kocine ter prikaže boj za pre- 
živetje po nastopu klasičnega virusa. 


Ker ZombiU ni besna akcijada, te po so- 
dobnem razsutem Londonu ne ogrožajo 
množice umrlih. Zvečine se srečuješ le s 
posamičnimi nasprotniki ali manjšimi 
skupinami. Prav tako jih ni dosti vrst. 
Levji delež je normalnih garjavcev, dočim 
so začimbe v trohneči obari vrsta s čela- 


Za dokončno umrtje 
lastnikov slabega za- 
daha lahko uborabiš 
vseh vrst hladna 
orožja. Vseeno je naj- 
bolje imeti pri sebi 
zanesljivi kriket bet. 


Večigralstvo je s tremi 
načini in petimi kartami 
po eni strani okrasno, 
po drugi pa zna prese- 
netljivo zaposliti. Kot 
ono v Dead.Space 2. 


dami, pljuvači, eksplodirajoča sorta in 
elektrificirana baža. Boj z njimi ni posebej 
globok ali kompleksen. Ko v skladu z iz- 
ročilom počasi, zevaje napredujejo proti 
tebi, jih treskaš po črepinjah s palico za 
kriket, streljaš z revolverji in puškami, 
kuriš z molotovkami ter jim nastavljaš 
mine. Ko trupla vzemajo konec, kri špri- 
ca, da si ves oškropljen. 

A finta ni v tem, da bi moral v borbo vlo- 
žiti ničkoliko truda. Tako kot v Dead Is- 
landu ne gre za šprint, temveč za mara- 
ton. Samoten zombi ni problem, takisto 
nemara ne trije zaporedni. Toda vsakemu 
je treba nameniti par zamahov, kjer se 
zgodi, da zajebeš, in če te doseže en sam, 
si mrzel. Otepalnega OTEja ni! Zato je 
treba igrati pametno in taktično. Nisi su- 
perman, temveč vsakdanjež, ki stoka od 
napora in izpušča zvokce strahu, ko opa- 
zi zombaklje. To v navezi s skopo glasbo 
in fantastičnim okoljskim zvokom še ka- 
ko prispeva k odličnemu vzdušju. Bolj 
ranljiv kot tu si v igrah redko. 


K temu doprinese sistem oživljanja, 
ki posnema Dark Souls. Ko te po- 
končajo, se tvoj lik spremeni v zom- 
bija, ki ostane na mestu pogibeli, ti 
pa začneš v 'varni hiši' kot novinec. 
Če se ti uspe prebiti do nekdanjega 
podložnika in ga fentati, lahko zaple- 
niš vsebino njegovega ruzaka. Te 
zna biti precej, kajti čeprav si spo- 
četka odvisen od palice za kriket, se 
robe nabere. Razen če si tako šeprt- 
ljav, da te koljejo, oziroma ne puš- 
čaš odvečnosti v skupnem zaboju. 
Po nekaj urah se izoblikuje zložni, 
metodični ritem. Iz zavetja delno ne- 
linarno, na okvirno metroidvanijski 
način odkrivaš svet, sestavljen iz ulic, 
stavb, pajzlov in podzemlja, mlatiš in 
streljaš sovrage (včasih z ostrostrel- 
ko in statičnim mitraljezom), nabiraš 
zaloge, se rahlo izboljšuješ v frpjski 
maniri ter izpolnjuješ naloge. Bodisi 
za strica, ki s tabo komunicira po ra- 
diu in računalnikih ter ti daje zemlje- 
vide območij, bodisi za ljudi, ki jih 
srečaš. S tem odpiraš prehode v no- 
ve predele, kot je Buckinghamska 
palača. Tam ne rešuješ miselnih 
ugank, vendar naletiš na preseneče- 
nja, kot sta arenski spopad in čudno 
nadnaraven iztek nekako deseturne 
avanture. Oziroma izteke, saj so 
konci trije. 

Stalno se treseš, kajti lazenje po gr- 
čanja polni temi, ki jo razsvetljuje 
baterijska svetilka, ni lahkotno niti s 
polno bisago. Nevarnosti so še bolj 
krute, ker ni nadzornih točk. Če ho- 
češ pozicijo shraniti, moraš v bazo, 


Špil zahteva navezo 
televizorja in game- 
pada,4na katerega 
se pogosto oziraš. 
Bodisi na zemljevid, 
bodisi v inventar. 


da. V paniki zlahka pora- 
hiš preveč nabojev, na- 
kar cvikaš do nabirke. 


do katere je lahko kljub kanalizacij- 
skim bližnjicam dolga pot, polna 
mraka in neizrekljivosti. 

Zato nervozno tapkaš po gamepa- 
dovem zaslonu za oddajanje radar- 
skih pingov, ki razkrivajo rdeče pike 
v bližini (je v čumnati zombi ali pod- 
gana?!), in drhtiš, ko z vlečenjem pr- 
sta premetavaš stvari v nahrbtnik, v 
ozadju pa gledaš meglen obris opo- 
tekavca. Gamepad istočasno deluje 
kot vokitoki, merek za snajperko in 
infrardeči skener okolice. Drugod ni 
izkušnje, kakršno nudi to izkorišča- 
nje prednosti wiija U. 


Res škoda za pomanjkljivosti. Naj 
gre za borno grafiko, ki je videti stara 
več let, obilne nalagalne čase, hroš- 
če, ki znajo med drugim preprečiti 
snemanje pozicije (!!), kilavo zgodbo 
ali preveč rutinskih prinašalno-od- 
našalnih nalog. Pohvalno ni niti, da 
razumno zabavno večigralstvo ne te- 
če po internetu, marveč je zgolj lo- 
kalno. V tem modusu s tremi inači- 
cami (zajemanje zastav, deathmatch, 
preživetje) ter petimi kartami eden 
od dveh sodelujočih poprime za ga- 
mepad in s tapkanjem po njem raz- 
postavlja zombije, dočim jih drugi z 
wiimotom 4 nunčakom oziroma pro 
controllerjem strelja. A felerjem nav- 
kljub je ZombiU pravenjski survival 
horor, ki si upa biti težak in samos- 
voj. Če rad trepetaš, si ga omisli. 


ZombiUbisofTresavicAnihilira- 
njEkrančeKadavroVstajenjEpo- 
halnosTurnu. 


Ubisoft 
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ed pretepačinami niso na razpolago 
le tiste, ki si preštevajo rebra v ringu, 
kakor učita Mortal Kombat in Virtua 
Fighter. So tudi take, kjer hodiš proti 
desni in zbijaš pankse ter bajkerje. Pa še tretja 
sorta obstaja, in sicer tista, ki jo je udomačila 
Nintendova serijica Super Smash Bros. Tod je 
arena večja, na zaslonu so lahko do štirje liki, 
med mlatenjem pa je treba skakati po plošča- 
dih in se ogibati nevarnostim. Čeprav je globi- 
ne nekolikanj manj in je nadzor enostavnejši 
kot v 'tapravih' borilnih igrah, so Super Smash 
Bros. to nadomestili z zabavnostjo na rovaš ri- 
sankastega kaosa, pomešanega s trenutki vr- 
hunske zbranosti ter pazljive izvedbe načrtova- 
nega. 
Recept je zdaj povzel Sony, in to ne površno. 
Kljub zgledovanju je Battle Royale samostojna, 
samosvoja in posrečena pretepalka, ki so jo 
ustvarili znalci področja, zbobnani v studiu Su- 
perBot. Med njimi bivši Capcomov uslužbenec 
Seth Killian, s frisom ovekovečen v liku Setha 
iz Street Fighterja 4. 


L pE 

in, um, Sweet Tooth 
Battle Royale po Nintendovem zgledu na kup 
zvleče dvajset Sonyjevih maskot. Te so nekoli- 
ko manj instantno domačne kot Mario, Link, 
Samus in ostala kjotska banda, a še vedno 
očarljive. Moč je izbrati Kratosa iz God of Wa- 
rov, Nathana Draka iz Unchartedov, Danteja iz 
Devil May Cryjev, Cola iz Infamousov in Sack- 
boya iz LittleBigPlanetov, pa Jaka in Daxterja, 
Nariko (Heavenly Sword), Raidena (Metal Gear 
Solid) in Heihachija (Tekken). Mestoma je ro- 
ster malo raztegnjen, ko denimo vidiš Big Dad- 
dyja iz Bioshocka, in nekateri udeleženci imajo 
znatno bolj fantazijsko eksplozivne poteze od 
drugih. Zato pa so praktično vsi samosvoji in 
poleg tega spodobno uravnoteženi. Ne škodijo 
odklepabilne obleke in zafrkavanja nasprotni- 
kov, dočim je šef enoigralstva nesojena play- 
stationova ikona Polygon Man. Analni detajl! 
Do neke mere je igranje hiperaktivna zmeda, 
ko do štirje liki besno poskakujejo, udarjajo, 
streljajo, mečejo, blokirajo, se rolajo in vlačijo 
nasprotnike k sebi. Kdor je zelen, lahko ne- 
usmiljeno drka knofe in bo že nekaj naredil. Za- 
dostuje, če kombiniraš smeri z gumbi za udar- 
ce, blokiraš in se izmikaš z desno gobico, nakar 
sprožiš supernapad, katerega tri nivoje polniš z 
uspešno borbo. Višji kot je njegov nivo, zanes- 
ljivejši je triumf. Vmes švigaš okoli, delaš štalo 
in se imaš fino ob barviti eksplozivnosti vsega 
skupaj. Razen če jih ne fašeš od znalca. 


Špehata princesa, kariesni 
skelet, Sneti. Bitka čudakov! 
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Kataloška prodaja 


Špil namreč vsebuje dosti taktike. Čeprav je iz- 
vedba gibov manj picajlzasta kot v Tag Tour- 
namentu 2, BlazBlueju in drugih aktualnih kra- 
ljevskih pretepačinah, bo tisti, ki ve, kdaj je pri- 
merno kaj storiti, veliko laže triumfiral kot udri- 
hač. Nekatere kombinacije so kar zahtevne, za- 
to veriženje terja prakso, dočim likom, ki imajo 
vsak po kakih trideset gibov, ne manjka subtil- 
nosti. 

Določen manko truda na področju zahtevnosti 
izvedbe in linkaško-jugglerskih fines v prese- 
netljivo krepki meri nadomestijo prizorišča. Šti- 
rinajst jih je in so udejanjena po Sonyjevih seri- 
na primer Killzone in Ape Escape ter Bioshock 
in Uncharted. Ne le to, silovito variirajo po veli- 
kosti in razporeditvi elementov, kot so ploščadi 
in nevarnosti. Nekje te hočejo požreti orjaške 
hidrine glave, drugod te napada tank MAWLR, 
na nivoju iz LittleBigPlaneta nevidna roka izbira 
opcije iz menija ter tako razpostavlja velike ob- 
jekte, ki začasno ustvarjajo manjše ringe ... Fi- 
no. Svoje pridodajo naključno nastajajoči pred- 
meti, kot so sneta sekira iz Mark of Kri, po- 
speševalni Hermesovi škornji, ledena raketa iz 
Twisted Metala in, em, riba iz Uncharteda. 
Skratka, norišnica, ki te drži na nogah. Tem 
bolj, ko se bliža konec časovno omejene bitke, 
saj za spremembo ni ključna življenjska energi- 
ja, marveč ura. 


Samotarska kampanja ni nič posebnega, saj so 
zgodbice za posamezne like bolj apn in umetna 
pamet povprečna. Kar se enoigralstva tiče, so 
še najboljši tutoriali, ki ti natančno razložijo, ka- 
ko in kaj. Srž je, kot je za pretepačine značilno, 
v multiplayerju na eni konzoli ali po netu. Temu 
ne bi škodil kak dodaten modus poleg vsakega 
proti vsem in dveh moštev. Je pa res, da je 
moč nastaviti obilico vidikov (roba za pobira- 
nje, ozadja, točkovanje ...) in da je vdelano ran- 
girano nalinijstvo v turnirski obliki. Pod vsem 
tiktaka hvalevredna tehnološka naprednost, saj 
je špil na PS3 in viti tako identičen, da podpira 
navzkrižno vsemrežno in lokalno večigralstvo 
(cross play). Eden je lahko na PS3 in trije na vi- 
ti tako v sobi kot na drugem koncu sveta, splet- 
no povezovanje pa je gladko. Nemara se cross 
play sliši kot malenkost, vendar taki fičri niso 
ne samoumevni, ne pogosti. Za nameček dobiš 
vitino inačico zastonj ob nakupu one za PS3. 

Še vedno velja opozorilo, zlasti za ljubitelje tra- 
dicionalnih pretepačin, da zna kaos ob majhnih 
likih, zajetnih prizoriščih in vsesplošnem bliska- 
nju doseči epske proporce. Toda pod njim bije 
solidno borilno srce, cepljeno z obilico izvedbe- 


Kratos je Ken te igre, saj ga na netu stalno gledaš. | 
Vendar so s popravki omilili njegovo silovitost. 


magi 


BARI PEV ae 
Te spomni na Marvel vs. Capcom 3? Nič čudnega, 
kajti divjanje je podobno, le da ima še več prvin. 


Eden nekoga po buči, tretji njega od zadaj po riti, 
nakar teče stran kot največji voluhar. Veselica! 


"a, z m 
bi 


Likov ne izbiraj samo na podlagi videza. Znabiti KEYadi 
ti bo Parappa slogovno bolj sedel kot bog vojne. 


nk OR SA a o 7 
Kaos je spočetka hud, toda z nekaj privajanja 
se začne kristalizirati solidno tehnična sredica. 


di vd "V, 
Takole je videti igranje Skylanderjev. 


j di 


4 
12 Trigger Happy? 
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troci imajo pomanjšane inačice mnogih 
odraslih reči - avta, hiše, kuhinje, brivs- 
kega aparata, mitraljeza. Zakaj torej ne 
bi dobili še miniaturne izvedenke Diabla? 
Natanko to so Skylanders, ena večjih prodajnih 
uspešnic minulih let. 
Kljub risankavemu videzu ne gre za poskakova- 
len špil, marveč za lahkotno akcijsko igranje 
vlog, ki cilja predvsem na malčke med sedmim 
in enajstim letom. Seveda s prisotnim rodite- 
ljem, saj je vse v tujem jeziku. Iz tretje perspekti- 
ve, ki ni zakoličena, marveč se kamera sama od 
sebe dinamično približuje, oddaljuje in suče, na 
veliko pražimo legije simpatičnih sovražničkov. 
Za odstranjene prejmemo denar za opremo, kot 
so krepilna pokrivala, in izkušnje, s katerimi se 
nadgrajujemo po dveh vejah spretnosti. Poleg 
tega raziskujemo nivoje, se odrivamo od pod- 


a r— 
Ko figurico daš 


na podstavek, se pojavi na zaslonu in lahko igraš z njo. | 


7 Čeprav so Giants v osnovi frp, dosti pobirajo iz običajnih akcijad. Tega šefa je treba med 
U ogibanjem laserjem iz očes streljati v roke, ki so zaradi otrok jasno označene kot ranljive. 


stavkov, ki nas vihtijo 
skozi zrak (na lastno pest ne moremo skakati), 
rešujemo ugankice s potiskanjem zabojev, se 
ogibamo vrtečim rezilom, iščemo ključe za od- 
klepanje vrat, dobivamo na tone nagrad v obliki 
zlatnine, ki bruha iz uničenega, ter imamo vedno 
občutek, da smo nekaj zgrešili, kajti skrivnosti je 
nemalo. Špasna mešanica, ki mi je med otroški- 
mi igrami osebno še bolj pri srcu kot seriji Lego 
in Pokemon. 


Verjel bom, 
ko se bom dotaknil 


Predvsem zavoljo junakov. To so bajeslovna bit- 
ja Skylanderji z živalskimi in človeškimi last- 
nostmi, ki se trudijo prekrižati načrte malemu, 


() Cynder 


kylanders: 


Tree Rex je orjak, ki ga skupaj z divama manjši- 
ma dobiš v začetnem paketu. Kot vidiš, je njego- o 


X va fizična podoba jako slična poligonski v igri. 


| 
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zafrustriranemu coprniku Kaosu. A Skylanderji ne obstajajo le 
na zaslonu, marveč jih lahko primemo. So namreč pravcate 
akcijske figurice, visoke kakih deset centimetrov, kakovostno 
narejene, čudovito podrobne in lepo pobarvane, da jih je vese- 
lje gledati na polici. 

No, veliko bolj smiselno je, da enega damo na podstavek, ki je 
s konzolo ali računalnikom povezan z USB-kablom oziroma 
brezžično. Tedaj figurico igra prepozna in jo prikaže na ekranu, 
da s preprosto nadzorno shemo prevzamemo nadzor nad njo. 
Ko se naveličamo dirjanja okoli recimo z zmajčkom Spyrom 


Prizora sta videti kot iz kake nezrele ploščade, vendar lazenje čez platforme in prepade ni srž igre. No, nekaj tega vseeno je in tedaj prideta do izraza bodisi hi- 
trostni tek mimo spuščajočih se zabojev, bodisi dotikanje odbijalnih krogov in obteževanje pregibnih tal. Desno vidiš Kaosa s proletarcem, ki si misli "Gotof je!" 
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FIGURINICE 


Giants prinašajo oseminštirideset novih Skylander- 
jev, v prvi vrsti osem velikanov in osem manjših. Ti 
se imenujejo 'lightcore', ker imajo tako kot orjaki v 
sebi lučke, ki se na podstavku prižgejo (za to ne po- 
trebujejo baterij). Prav tako si lastijo posebno moč, 
ki očisti zaslon sovragov. Sledi štiriindvajset likov iz 
druge serije (series 2), ki so prenovljeni junaki iz 
prvenca in so z njim združljivi. Tudi oni imajo pose- 
bno moč. Ostalo so razne posebne edicije in temne 
izvedenke, ki sedejo zlasti zbirateljem, kajti niso nuj- 
ni za odklep vsebine. m 

Krovni sistem je namreč tak kot v enici. Spil lahko 
mirno končaš s tremi Skylanderji, ki jih dobiš v os- 
novnem paketu za dobrih 60 evrov. Toda če hočeš, 
lahko dokupuješ nove po deset evrov za kos. Vsak lik 
pripada enemu od osmih elementov in nekateri deli 


oziroma nam ga pokončajo, ga vzamemo z razsvetlje- 
nega 'portala moči' in nanj postavimo drugega pro- 
tagonista, kot so revolveraš Trigger Happy, smrtnjaš- 
ka pozojka Cinder ali orlovski heroj Jet-Vac. Po ne- 
kajsekundni animaciji šopirjenja se Nebesnik pojavi v 
špilu in lahko nadaljujemo z vandranjem ter uničeva- 
njem. Vsak ima lastno osebnost in spretnosti, od lete- 
nja prek brizganja z vodo do sipanja ognjenih krogel, 
teleportiranja in postavljanja statičnega mitraljeza. 

V tem otipljivem dejanju je magija igrač, ki je video- 
igre niso nikdar zares poznale. Skylanderji so več kot 
liki na ekranu; so nekaj, kar tipaš in imaš na mizi. Za- 
to prestopijo pregrado med svetovoma, pri čemer ne 
komplicirajo kot recimo neposrečena kvartopirščina 
Eye of Judgement za PS3. Vzameš, postaviš, odstra- 
niš - postopek je hiter, enostaven in prijeten za oko ter 
dlan. Zlasti v nadaljevanju Giants, čigar zvezda so Ve- 
likani, trikrat zajetnejši kipci od siceršnjih. 


Lakom lačen! 


Mislil bi si, da bodo titani bistveni za nov pohod nad 
Kaosa, ki si omisli velikanskega robota in išče nado- 
rožje za podjarmljenje sveta med oblaki. Toda gromo- 
zanskeži so nenavadno pohlevni, kajti njihovo udriha- 


Auric: Indeed! And if you wish to purchase 
2-2 more high-gudlity merchandise, 
se 


stopenj se odpro le, če na podstavek daš ustreznega. 
Za ogled kompletne vsebine bi znal strošek sicer 
preseči evrskega stotaka in Activision kregajo, češ, 
da prodaja najdražji DLC na disku. Vendar firma še 
zdaleč ni tako pogoltna, kot bi ob noriji za Skylander- 
ji zlahka bila. Prvič, ponovim naj, da za končanje igre 
ni treba dokupiti ničesar. Drugič, ožičeni in stari 
brezžični portal, ki je hitro izsrkaval baterije, sta 
navzkrižno združljiva. In tretjič, herojčke iz Spyro's 
Adventure — pravijo jim 'series 1' — je moč uporabiti 
v Giants z vsemi pridobljenimi spretnostmi vred (no- 
va stopenjska omejitev je 15). Podatki o izkušnjah se 
zapisujejo neposredno v figure, kar omogoča tudi 
združljivost med sistemi. Ko sem svoje Skylanderje 
iz enice za PC dal v Giants za PS3, sem avanturo 
mirno nadaljeval z njimi. To velja celo za inačico za 
8DS, ki ima drugačno zgodbo, nove svetove in igra- 
nje z dosti več skakanja. 


nje s pestmi in macolami je vse prej kot nujno. So 
močni, a hkrati okorni in velike tarče, zato so daleč od 
vsemogočnih mašin destrukcije. Pravzaprav so sreča- 
nja s številnimi nepridipravi, med katere se umeščajo 
vseh vrst globule s čekani, ihtavi vilinski lokostrelci, 
orkovske sitnobe s ščiti (saj se spomniš, da gre za 
RPG, ne?) in podobna nesnaga, lažja z manjšimi, 
gibčnejšimi Skylanderji. Orjaki so dobri predvsem za 
iskanje njim prirejenih skrivnosti, denimo rušenje sten 
in tal z ustrezno ikono, ter vlečenje zajetnih lebdečih 
objektov k sebi, kar storimo s hitrostnim drkanjem 
knofa. Izven tega so predvsem dodatna vrsta heroja, 
ki z drugačnim pristopom k akciji nekoliko pestri do- 
gajanje. 'Nekoliko' zato, ker jih je dejansko manj za- 
bavno in zanimivo uporabljati kot drobnejšo žlahto. 

Izvzemši velikane, ki itak ne pustijo konkretnega od- 
tisa, je nadaljevanje tipično. Dogajaška, humorna 
štorijica iz nedeljskih risank resda humorno osvetli 
Kaosovo ozadje in občutek ponavljanja navzlic rabi 
sličnih okolij (lava, led, džungla, grad, tovarna ...) ni 
premočan. Toda uvodoma opisani recept je enak kot 
v prvencu Spyro's Adventure (Joker 224, 82), avtor- 
ji pa so ga z nekaj prijemi pokronali. Najbolj s tem, da 
na stopnjah, ki trajajo nekako pol ure, ni niti ene nad- 
zorne točke. Če moraš ugasniti napravo, boš moral 


naslednjič od začetka, kakor tudi, če ti ubijejo vse 
Skylanderje. Špil zaradi mladinske usmerjenosti ni 
težak, toda najvišja od treh zahtevnosti te zna občas- 
no dodobra zaposliti, predvsem zato, ker ni gumba za 
strafe in je treba v pohanje sovragov vložiti nemalo 
gibanja. Četudi odmislim teorije zarote o tem, da te 
silijo v kupovanje dodatnih figuric, je prijem tečen. 
Zlasti ko se spomnim, da nekajkrat na sredi nivoja ni- 
sem mogel dalje, ker so mi vmes fentali velikana. 
Kajpak sem igral na hard, drugače bi si ne upal več 
pogledati materi v oči. Po koncu odkleneš nightmare, 
ki pa ni zares trd. 

Giantom ni v čast niti paberkovanje od vsepovsod, 
saj je moč videti krepke dele Ratcheta 8 Clanka (s 
praktično identičnim robotskim glasom vred!), Skies 
of Arcadia, Zelde, Final Fantasyjev, Diabla in še mar- 
sičesa. Nadalje je Flynnova leteča ladja manj sučišče 
za nelinearno napredovanje kot selitvena barka za to- 
krat malce krajšo, docela linearno avanturo s stran- 
skimi zadolžitvami. To so bojne arene, herojski izzivi 
in zakoličene naloge v slogu 'v pol minute naberi toli- 
ko in toliko reči', ki bi lahko bile bolje izvedene. Ne- 
koliko več pozornosti bi lahko posvetili večigralstvu, 
ki ostaja omejeno na dva in lokalno (nič interneta!), 
dočim je arensko spopadanje s kolegom medlo. Je 
pa res, da lahko privlačno sodelovalno igraš tako 
kampanjo kot ločeno odstranjevanje zmerom moč- 
nejših valov nasprotnikov, oboje na skupnem zaslo- 
nu, ki se ne razdeli kot v nizu Lego. 


V daljavi čutim ogenj 

Po drugi strani pa je mešanica še zmerom slastna in 
igralna. Boj je tokrat, če to želiš, nekoliko zahtevnejši, 
saj tečnobe včasih prav dežujejo in se velikokrat znaj- 
deš v ograjenih prostorih, kjer znajo izginjati tla ali ti 
drsi. Skylanderje je treba na spodobni težavnosti izbi- 
rati pametneje, kajti niso vsi primerni za vse situacije 

- to je glede na izvirnik občutno bolj poudarjeno. Do- 
gajanje pa je vsaj enako pestro in razgibano kot v 
Spyro's Adventure. Prizorišča so nadvse razgibana in 
prijemi si sledijo domala rafalno, naj gre za rjavenje 
šefovskega reperskega robota (za poraz glavarjev ti v 
skladu z otroško naravo igre ni treba dosti mozgati), 
menjavanje dimenzij v vasi lutkastih možicljev ali 
mlatenje v koži trideset metrov visokega transformer- 
ja. Vdelana je nova miniigra s polaganjem ploščic, ki 
jih seveda zbiraš, kakor imajo otroci radi, mrgoli 
skrivnosti, ki vabijo k ponovnemu igranju, in vsak lik 
ima lastne izkušnje, razvojne poti veščin ter bančni 
račun. Več inoviranja ne bi škodilo, toda malo je 
lepših začetkov poti do kasnejšega statusa mojstr- 
skega klavca vrhovnega Hudičevca! 


jo spe 


Snetijevo temno čumnato razsvetli 
otroška energija nebeških figurinic. 


PS3 / X360 /wii (U)/3DS  Activision 7X360 /wii (U) /3DS  Activision 


that support this gla 


robot 


% udarcem dlani ne bo strl v kostno moko. Zadostuje dotik stikala i in prišel bo preč. Sprešale te ne bodo niti macole, ki pred stikom dajo veliko opozorila. 
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iki se še v drugo vrača v deželo pozabljenih 
risančkov, ki jo tokrat nadlegujejo čudni 
potresi. Žlehtni znanstvenik, ki smo ga na- 
tepli v predhodniku, sicer zanika vsakršno 
vpletenost in ponudi celo pomoč. Vendar je še vedno 
zmuzljiv kot jegulja. K sreči se mišon na tokratno 
ploščadno avanturo ne poda sam, marveč združi mo- 
či z zajcem Oswaldom, ki kot poglavar dežele ne ka- 
ni stati križem rok. 
Kot orodje Mikiju rabi zvesti čarobni čopič, ki brizga 
barvo ali razredčilo. S prvim naslika nevidne stvari, z 
drugim jih razbarva in si tako odpre pot naprej. Tudi 
zajec ni nemočen. Če ne vihti magičnega daljinca, s 
katerim proži strele in vklaplja razne naprave, si pa 
odtrga nogo in jo zaluča kot bumerang. Razlikujeta se 
še v nečem. Mišek obvlada dvojni skok, dočim lahko 
Oswald z uhlji krajši čas vrši po zraku kot helikopter. 
Četudi je tekanja in skakanja obilo, so bolj kot ploš- 
čadni poudarjeni avanturistični elementi. Srž je reše- 
vanje 'nalog', ki ne zahtevajo le nabiranja predmetov 
po stopnjah, marveč trgovanje, pogovarjanje in tak- 
tično risanje ali brisanje. Vsaka naloga je nagrajena s 
priponkami, ki ohlapno določajo, kako se bo zgodba 
razvijala naprej. Ne manjka niti pesmi in plesa, česar v 
predhodnici ni bilo. Predvajani komadi so odvisni od 
tvojih odločitev, zato v enem igranju ne vidiš vseh. 


Igra za dva 


Kul, porečeš - dva različna lika bržkone pomenita da 
je moč k igri pristopiti na dva načina? Žal ne. Igralec 
je vedno v vlogi Mikija, dočim Oswalda, če si sam, 
vodi umetna pamet. Ta je glupa in nadzor nad sled- 
njim more v vsakem trenutku prevzeti prijatelj. Za- 
slon se tedaj razdeli in je koj bolj veselo. 


Vsa igra je ena sama velika pobarvanka. Nariši, kar manjka, 
pobriši, kar je preveč. Vse ostalo, vključno z boji, je kozmetika. 


- 


Živalici morata namreč ves čas sodelovati. Drug dru- 
gega mečeta v zrak, da dosežeta nedosegljive ploš- 
čadi, letečemu zajcu se Miki obesi na noge, da prele- 
tita prepad, ali pa morata pritisniti vsak svoj gumb, 
da se jima odprejo vrata. Sovražnikov je malo, a se 
jih je treba lotiti timsko, tako kot šefov. Tokrat so le 
trije, po en na koncu vsakega poglavja. Večino dela 
pri njih opravi mišjak, dočim zaključne poteze pripa- 
dajo zajcu. 

Co-op naj bi bil po besedah vodje projekta Warrena 
Spectorja privzet igralni način, zato ima igra podna- 
slov Power of Two. Trud je hvalevreden, a ga sta- 
tičnost razdeljenega zaslona nemalo pokvari. Sploh 
tedaj, ko morata igralca delati eden z drugim in ju 
nadlegujeta podvojena slika ter omejeno vidno polje. 
Prav tako so vprašljiva dodatna črnila kasneje v igri, 
ki kvečjemu kvarijo dobri osnovni koncept risanja in 
brisanja. 

Miki na PS3 izkorišča move, kar izkušnjo naredi ena- 
ko tisti na wiiju. Z barvito liziko prosto meriš po zaslo- 
nu, kar naj bi v teoriji zagotavljalo večjo natančnost 
pri usmerjanju curka iz čopiča. Vendar se izkaže, da 
je za igranje primernejši običajni kontroler. Tudi zato, 
ker lahko z njim kamero (za razliko od enice) kon- 
kretno nadzoruješ, nakar padce v prepad pripišeš la- 
stni nerodnosti. 

Zadnja zamera leti na kratkost. Nelinearen potek si- 
cer pomeni dodatno preigravanje, a manj kot deset 
ur za en skozihod ni zadosti. Kljub ljubkosti in prepe- 
vanju je Epski Miki tudi v drugo površen izdelek. 


se rad igra v dvoje, a se iz- 
kaže, da je bolje biti samotar. 


X360 / wii (U)  Junetion Point / Disney 


— ANKO s 


mmm. V Ozadju se boči kip Walta Disneyja, ki za roko drži svojega prvega ri- 
, sančka, zajca Osvalda. O njem in Mikiju beri vedež na stranki (id: 5386)! 


Razdeljeni zaslon je smiseln, kadar sta igralca vsaksebi, « 
gled. Čemu Junetion Point niso pogledali, kako dobro so to rešile legovščine? (A 


rat imajo vsi liki v čarobnem kraljestvu ogromno za povedati. Kakor so bili 
v enici tiho, zdaj čebljajo kot naviti ali celo spontano izbruhnejo v prepevanje. 


grdo omeji po- 


Ne 


Na potek igranja vpliva tudi, ali boš nasprotnike 
pobarval ali pobrisal. Si za svetlo ali temno stran? 


Zoom Take Picture 
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j 
Moram reči, da lika, ki bi kot orožje lučal na- 
okrog lastne ude, v svoji karieri še nisem srečal. 


Moubie ; upe (BA 


e si krepak kmečki fant, si pravšnji, 
da poženeš Neon. To je rezurekšn 
starodavne serije iger, v katerih si 
hodil proti desni in s silnim mlade- 
ničem prefukaval vse. Jih ne veš? Glej ana- 
le o beat 'em upih v tej številki! 
Barvita, lična grafika z velikimi liki je sicer 
trirazsežno poligonska, ne več pikslasta. A 
igranje je v osnovi tako, kot se ga spomniš. 
Nastopiš kot brata Billy in Jimmy Lee, 
čupasta rokerja iz dobe Ronalda Reagana, 
ki med igranjem poslušata namerno slab 
glam rock. V pogledu od strani se znova 
premikata na desno in srečujeta sovražnike, 
ki jim morata prešteti rebra. A enako bist- 
veno kot izvajanje preprostih ročno-nožnih 
kombinacij in pobiranje hladnih orožij je, da 
si pravilno postavljen. Capinom se ni dobro 
bližati v ravni črti, temveč je zdravo, če se 
jih lotiš od 'spodaj' ali 'zgoraj'. Alternativa 
je, da uporabiš spotike, napade iz skoka ali 
izmikanje. Sicer je počasno, a če ga izvedeš 
v pravem trenutku, se zableščiš kot član 
Mčotley Criieja in postaneš silnejši. Najlepše 
je v paru, saj tedaj burazerja izvajata družne 


nič dolžan. Toda Neon, ki ga za desetaka 
digitalno kupiš v Playstation Storu in Xbox 
Live Arcadu, je vseeno knapovsko prisrčen. 
Boj je gladek, udarci imajo težo, premike 
capinov je treba študirati, zaradi gibanja gor 
in dol v prostoru je taktike več kot v sorod- 
nem Revenge of the Wounded Dragons in 
vdelani so mnogi prijemi, ki naslov trgajo iz 
žanrske tradicije. Od začetka do kake štiri 
ure oddaljenega konca moraš izkazati nekaj 
ploščadnih spretnosti, uničiš orjaški tank in 
mesojedo sočivje, greš v vesolje, kjer se v 
komorah upiraš vakuumu, surfaš niz ledeno 
brdo, se umikaš puščicam in po raznolikih 
nivojih, med katerimi sta pokopališče ter 
podzemni laboratorij, tepeš pisano me- 
nažerijo nepridipravov. Ti segajo od gejš in 
nindž do cestnih barab, tipčkov z raketnimi 
ruzaki, mutantskih mišičnjakov in oko- 
stnjaškega nadšefa Skullmageddona, ki je 
ugrabil klasično bjondo Marian. Da jo rešiš, 
opremljaš bojne poteze, med drugim ognje- 
no kroglo, ki jih pri trgovcu krepiš z mithri- 
lom in s sprotnim pobiranjem kaset z muzi- 
ko. Zgleda, kot da so Basfove! 


Skritih referenc je dosti. Del na vesoljski čij se konča sila mega- 
manovsko, glavni negativec je varianta He-Manovega Sketelorja, 
dočim so helikopter, tank in džungla poklon Double Dragonu Il. 


premlatke in si za ekstra moč dajeta haj faj- 
ve. Ostalo prihranita za pod tuš kasneje. 

Žal ni umetnega kamerada, niti co-opa po 
spletu, talanje udarcev pa je ravno toliko 
nenatančno, da včasih kasiraš, čeprav nisi 


ekateri stari avtorji iger ob obuditvi želje po 
ustvarjanju fehtajo na Kickstarterju, drugi 
vržejo na mizo lasten denar in potipajo, ali je 
občinstvu všeč isto, kar mu je dogajalo pred 
... hmnja, osemindvajsetimi leti. Tak je Jordan Mech- 
ner, oče Perzijskega princa in hodi-v-desno prete- 
pačine Karateka, o kateri si več preberi v tomesečnih 
analih o beat'em-upih. Kaj je ugotovil glede na po- 
datke od prodaje, ne vem, nekaj pa je gotovo. Frišni 
Karateka ni posebej naprednejši in kompleksnejši od 
pradavninskega za apple Il. 
Osnova je povsem enaka. V nadzor dobiš borca, s ka- 
terim se odpraviš proti prestolni sobi japonskega gra- 
du, kjer je ugrabljena dečva. Čeprav je grafika zdaj 
simpatično risankasta 3D z disneyjevsko predimen- 
zioniranimi liki in ličnimi ozadji, kjer brstijo češnjevi 
cvetovi ter v globeli drvi voda s slapov, nimaš nika- 
kršne raziskovalne svobode. Le tečeš dalje, da čez ne- 
kaj sekund naletiš na svežega sovražnika, ki mu mo- 
raš prešteti rebrca v obračunu eden na enega. 
Tega ne storiš z besnim napadanjem, marveč tako, da 
po zgledu jabolčnega Infinity Blada s pravočasnim 
pritiskanjem knofa najprej blokiraš potezo ali zapore- 
dje potez, nakar ritmično odgovoriš s krajšimi kombi- 
nacijami dlani in podplata. Krvi ni, saj je igrica primer- 
na za deco. Bolj kot se bližaš koncu, zapletenejši so 
naskoki in bolje se moraš odzivati. Vmes med po- 
slušanjem šinkansenovih strun njuhaš cvetlice za po- 
vrnitev dela moči in se ogibaš srditemu sokolu. 
Če ti zmanjka energije, naletiš na izvirno potezo. Čed- 
nega mladeniča na kraju poraza nadomesti grši obri- 
toglav menih, če pade še ta, pa vstopi prešvican 
kmetavzarski debeluh z odorjem gnilega riža. Sled- 
njega reševalca je baba najmanj vesela, prvega naj- 
bolj, kar je poleg točk, primerljivih na internetni le- 
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"I mi smo sad džins genera- 
cija", popeva vroči 


7X360 Majesco 


Po dolgih letih sem v igrah končno ugledal WHS — 
Wamp Holding System! Ima ga moj obilnež na le- 
vi, s katerim je igranje najlaže, a babe ne navlaži. 


Drkanje knofa za napad v tri krasne daje mešane re- 
zultate in še to le, ko si sovraga uspešno blokiral. 


Brata si lahko razdelita energijo in padlega more še stoječi oživiti. 
Prav tako lahko mrtvi živemu ukrade lajf. Igranje v dvoje je pripo- 
ročljivo, saj je špil v solo kar težak. Tudi vmesnih nadzornih točk ni. 


5 v , 
RIEK m WHEN THE HAWK fs HIGH! 


zan dd dd od o a o A a a 


Občasno nate malce nepredvidljivo pikira sokol. 
Tovrstnih vmesnih zanimivosti bi moralo biti v Ka- 
rateki več, a je pernatež edina nepričakovanost. 


stvici, svojevrstna nagradna struktura. Ti bo uspelo 
doseči status True Love? 

Problem niti ni v prvem skoziteku, ki traja slabe pol 
ure in je spodobno napet. Težava je, da kasnejše 
igranje še zdaleč ni dovolj razgibano. Ko greš v polo- 
vičarski 'new game, ne dobiš nobenih novih potez, 
niti se ne nadgradijo ali zamenjajo sovragi, ki se kljub 
obrazni mimiki in lokanju sakeja začno vse prehitro 
ponavljati. Poleg tega sem glede na animacijski slo- 
ves izvirnika pričakoval nekolikanj bolj izdelane boril- 
ne poteze, saj so obstoječe videti kot iz Kung Fu Pan- 
de, ter več fajterskih slogov. 

Že res, da hočejo za Karateko, ki naj bi jo kmalu spo- 
znal še iOS, na Xbox Live Arcade, Playstation Storu 
in Steamu le desetaka. Toda premalo je premalo! 


hoče znova po frajlo, a ga us- 
tavi močna menstruacija. 


[PS3 / PC D3 Publisher 
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Ko hoče kdo 


treščiti na gobec, ima vaš pisec učinkovito rešitev. Pomakne se 


gor ali dol in si tako obvaruje snežnobelo sklenino. Nato lansira komplicirano brco v 


vu. v 


prostato iz prevala, ob čemer raztrešči še tri kante s smetmi in mimoidočo cipo. Zna- 
nja prefukodžitsuja so ga naučile hodi-na-desno pretepačine, znane kot beat 'em upi. 


ojma nimam, zakaj sem pred dvajsetimi, 

tridesetimi leti v zakajenih igralnicah najra- 

je bezal avtomate z borilnimi igrami. Vseka- 

kor s tem ne mislim le na Street Fighter in 

kompanijo, kajti še bolj sem čislal tepežka- 
lice, kjer pri preštevanju reber nisem bil omejen na 
en zaslon, marveč se je prizorišče skrolalo. V glavni 
vlogi je bil običajno nabildan mladec z bujno roker- 
sko pričesko, ki meni zaradi bednih genov ni uspela. 
Stalno je naletaval na ulične barabe in jih garbal - 
včasih z orožji, od bodal do flaš, a zvečine s pestmi 
ter brcami. Rukal jih je, da so čekani, ledvice in 
umetni kolki leteli vsenaokrog, jaz pa sem se izbor- 
no zabaval. Pri tem še zdaleč nisem bil edini, saj so 
bili beat 'em upi ali brawlerji tja do začetka druge po- 
lovice devetdesetih jako priljubljeni. 


| <IčUZ inač Tbal? 


Garažna hiša je bila ena od lokacij že v Renegado- 
vem predhodniku Nekketsu Koha Kunio-kunu. Lo- 
kaciji primerno so te ogrožali razboriti mehaniki. 


Leti kot metulj, 


piči kot SRŠEN! 


Ker so izvirno domovali na avtomatih, krmljenih s 
četrtaki, niso smeli biti zapleteni. Dogajanje si sprem- 
ljal v pogledu od strani, na razpolago pa si ponavadi 
imel joystick za gibanje, en gumb za klofuto in druge- 
ga za brco. Napredovanje je bilo linearno, kombinaci- 
je udarcev pa preproste, brez kompleksnih vnosov a 
la polkrog do naprej in gumb v slogu Pouličnega bor- 
ca. Falota si užgal direktno in sladko kot Mohamed 
Ali. Žok žok kroše in že je ležal na tleh ter se cmeril ob 
misli na račun pri stomatologu. 

Problem je bil v tem, da na zabavo nisi prišel sam. 
Bazdljivi fehtarji, zadete lajdre, falirani bilderji, anarhi- 
stični panksi, oponašalci Freddyja Mercuryja, lastniki 
salonov za tetoviranje, ihtavi motociklisti, men in blek 
- v grozdih so se usipali nadte, te mlatili in obmetava- 
li ter te skušali povoziti. Saj se spomniš garaže v Tar- 
get Renegade? Ker si bil zvečine omejen na lastne 
ude, nisi imel sredstev, da bi jih eliminiral na daljavo 
ali masovno. Zato si se moral slehernemu intimno po- 
svetiti in mu pokazati, koliko reber ima in kako boli, 
ko mu zlomiš vsakega posebej. 


Od spodaj gre laže 


Ker si bil brez fajerbolov in mitraljezov (pištola je v 

brawlerjih redkost), si moral odkriti alternativne tak- 
tike. Ena je bila raba hladnih orožij, od svinčenih cevi 
prek bičev do sodov, ki si jih pobiral in metal. Takisto 
si se zatekel k okolici - kanalje si speljal do prepada 
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ali pred požar in jih prebutal tako, da so zletele vanj. 
Kajpak se je to hitro zgodilo tebi, če nisi bil previden. 
Spretni pa so opazili naprednosti, kot je bilo odbijanje 
nožev med letom, če si gumb stisnil v pravem trenut- 
ku, na primer v Double Dragonu. 

Najbolj uporabna zvijača je bila povezana s kvazi 3D- 
naravo teh špilov. Če je igra podpirala premikanje gor 
in dol, si imel med približevanjem sovražnikom di- 


ANALI 


rektno z leve ali desne nemalo možnosti, da jih boš 
fasal. Zato si junaka peljal tako, da je stik z neprija- 
teljskimi gibljivimi sličicami vzpostavil od 'spodaj' ali 
'zgoraj'. Povrhu si na ta način z manj težav izvedel pri- 
jeme, ki so v teh špilih običajno samodejni. 

Seveda je bilo vse to laže reči kot storiti. Mejo uspeha 
je velikokrat določala gručica pikslov, ki si jo ob ti- 
pično hitrem odvijanju zlahka zgrešil. Povrhu za obna- 
vljanje moči nisi imel dosti priložnosti. Tečnobe so 
sem in tja izpustile kak sendvič ter iz razbitih objektov 
v okolju, kot so bili poštni nabiralniki, je zletela ocvrta 
piška. To pa je bilo vse. 

Take so torej okvirne zapovedi žanra. Pisanost so za- 
gotavljale mnoge tematske variacije, od daljnjevz- 
hodnega onegavljenja (Kung Fu Master, Karateka) 
prek zahodnjaških mean streets (Renegade) do tol- 
kiensko fantazijskih scenarijev (Golden Axe). Važno 
je bilo predvsem, kako boš triumfiral z dokaj majhnim 
naborom orodij, zaradi katerega so bili ti špili brž ra- 
zumljivi vsakomur. Obenem pa je bilo v vrhunskih 
predstavnicah dovolj nians za dolgoročno zanimivost. 


Zvrst z brado 


Vsled temeljne preprostosti, ki se pri selitvi na hišne 
naprave ni spremenila, in zmerom večje norosti pri 
vsebini, saj smo sčasoma rajžali med robote in v ve- 
solje, so beat 'em upi ostali popularni kakih deset let. 
K temu je obilno prispevalo dejstvo, da si lahko mar- 
sikakega nažigal s kolegom. Ravbarje sta obstopila in 
si jih pošiljala od pesti do noge kot med Seagalom in 
Norrisom. Rezultat: krvav zdriz in velika nasmeška. 
Kasneje se je število sodelujočih povečalo na štiri, 
čeprav je to že pomenilo gnečo na zaslonu. 


Risarije na škatlicah s kasetami so bile stripovsko 
cenene. Publiki ustrezno, kajti brawlerji niso na- 
slavljali intelektualcev, temveč mlade bharabine v 
geekovskih telesih, rastoče ob tovrstnih filmih. 


Brawlerjev niso ferderbale pretepačine vrste eden na 
enega, marveč poligonske 3D-igre na 32-bitnih kon- 
zolah sredi devetdesetih. Te so prinesle kompleks- 
nost, s kakršno se žanr ni mogel kosati, okus široke 
(beri: konzolne) publike pa se je usmeril v kinemato- 
grafično predstavitev in življenjske like. Vplivalo je tu- 
di, da so se poslovile prostodušne, ultranasilne film- 
ske akcijade osemdesetih in z njimi mišičasti fotri tipa 
Dolph Lundgren. Prišla je nežnejša doba in dvoraz- 
sežne izbijalke zob so se spremenile v krmo za obože- 
valce starega. Od tod se niso več premaknile. 
Vendar se je niša obdržala. Na eni strani so za to po- 
skrbele trirazsežne sekljačine tipa Dynasty Warriors 
in Bayonetta kot neposredne potomke klasičnih beat 
'em upov. Na drugi strani emulatorji skrbijo za ohra- 
njanje slednjih pri življenju, dočim se je v novi dobi 
nabralo kar nekaj svežih dvorazsežnih brawlerjev. Za- 
to je z žanrom tako kot s klasičnimi avanturami. Ne 
poka od zdravja, a ni umrl. Drema in ti občasno stisne 
kak mae geri v glavo. 
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REMEGANE 


1986, Technos - avtomat, številni domači sistemi 
(PC DOS, C64, spectrum, amiga ...). 

Renegade je ena bolj priljubljenih iger iz časa spectru- 
ma. Malokdo pa ve, da je nastala s prilagoditvijo ja- 
ponskega izvirnika Nekketsu Kčha Kunio-kun (Vro- 
čekrvni zajebanec Kunio). Yoshihisa Kishimoto ga je 
z maloštevilnim moštvom izdelal v štirih mesecih, pri 
čemer se je oprl na lastne izkušnje. Kot mladenič je 
namreč kot smrkav prestopnik blazno rad zafrkaval 
starše, se zapletal v pretepe in gledal Bruslijeve filme. 


Najjača verzija Renegada je avtomatna (na sliki), a te v 
nasprotniki v njej sesuvajo kot kanto. Morda je bolje, 
da včitaš eno od domačih konverzij, izmed katerih naj- 
bolj priporočam spectrumovo in tisto za Segin master 
system. Izšla je celih sedem let kasneje in ima poprav- 
ljeno težavnost ter nove udarce. 


V glavno vlogo je postavil kar preimenovanega sebe, 
ki ima dovolj tega, da mu srednješolski čefurčki nad- 
legujejo frenda. Jakuze, motoriste, falirane učence 
karateja in druge delinkvente je Kunio brcal v jajca in 
jih metal naokoli, kar je bilo za tisti čas nezaslišano 
nasilno. V ta namen je igra uporabljala svojstven nad- 
zorni sistem, ki je poleg smeri poznal tri gumbe. En je 
bil za skok, dva pa za udarca - a ne z roko in nogo, 
marveč za levo in desno. Tako si gladko prehajal med 
tepežem sitnob pred in za sabo. 


Avtorji Nekketsuja niso imeli zveze ne z Renegadom, 
ne z nadaljevanjima, ki ju je Ocean izdal za spectrum, 
C64 in amstrad CPC. Renegade 3 je švoh, tudi zavoljo 
odsotnosti načina za dva. Target Renegade iz 1988 pa 
je eden boljših beat 'em upov za domače mašince. Pet 
nivojev, ki obsegajo garažo, ponterosso in nakupoval- 
no središče, vsebuje luštno pretepaško akcijo z moto- 
risti, ki jih mlatiš s ketnami od kavasakija. Mavrica je 
vsako stopnjo včitavala posebej, kar je bilo svojčas 
mučno, danes pa emulator to zdruzne na sekundo. 
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Ker je bil Nekketsu na Japonskem kljub klicem za- 
skrbljenih staršev uspeh, so ga zacahnali za zahodno 
inačico - Renegade. A ker je bila tematika tako tokij- 
ska, so jo sceloma zamenjali. Nova štorija se je tikala 
reševanja babe, heroj je postal bel proletarec, okolica 
pa je iz šolske preskočila na postaje podzemne in 
temne ulice, kjer so postavali newyorški sovražniki. 
No, nadzor, težavnost, tehničnost in udarnost so osta- 
le nedotaknjene, tako da je Renegade caroval tudi na 
naši polobli. Vse dokler Kishimoto ni udejanjil svojega 
remek dela, Double Dragona. 


DOUBLE DRALOM 


1987, Technos - avtomat, vsi tedanji domači sistemi. 
Kunio-kunovo pozahodnjenje je stalo, zato so Kishi- 
motu za nadaljevanje zapovedali, naj udejanji nekaj, 
kar bo sprejemljivo povsod. To je upošteval, toda do- 
mišljijo je navil do enajst. Po razdrapanih ulicah, skla- 
diščih in graščini sta harala brata Billy in Jimmy Lee, 
imenovana po Brusliju. Z njima je bilo povezano dej- 
stvo, da je šlo za prvi beat 'em up, ki je omogočal 
igranje dveh. To ni bila le kozmetika, kajti en brat je 
lahko prijel capina, da mu je drugi preštel rebra. 


Nadalje so kombinacije smeri in treh akcijskih gum- 
bov - roka, noga, skok - botrovale razširjenemu na- 
boru udarcev, od grabljenj za lase do udarcev s ko- 
molci in čelnih. Prav tako je Dvojni zmaj uvedel pobi- 
ranje orožij, tudi tistih, ki so jih izpustili sovražniki. 
Stopnje so se pomikale in bile polne uporabnih stvari 
v okolju, od lestev in tekočih trakov do sodov za me- 
tanje ter prepadov. Mogel si jih uporabiti za beg, skri- 
vanje ali boj. 

Barabeži niso bili več naključni težaki, marveč je 
zgodba uvedla tolpo Black Warriors, ki ugrabi svetlo- 
laso Marian. Brutalneži jo treščijo v jajčnike (!) in jo 
odvedejo. Ravbarji so imeli tako imena kot nabore 
spretnosti, ki jih je bilo treba upoštevati. Zlasti pri 
končnem šefu Willyju, oboroženem z mitraljezom, ki 
ti je z enim rafalom vzel vso energijo. Najhudejša fin- 
ta pa je čakala po njegovem porazu: če si igral s pri- 
jateljem, sta se morala stepsti in le zmagovalec je do- 
bil Marjančino češpljico. Hos before bros! 


POVEJ KDO SI! 
IZBERI NAŠE ALI NAREDI SVOJE! 


PRIPONKE 
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Domače predelave prvega Dvojnega zmaja so bile 
zvečine zanič. Najbolj priporočam Double Dragon Ad- 
vance za GBA iz leta 2003. To je fino nadgrajen izvirnik 
z novimi nivoji, udarci, blokiranjem, prestrezanjem in 
sovragi ter bolj bruceleejevskima Leejema, ki všečno 
kopirata mojstrove poze. Če nimaš ustrezne ročne 
konzolice, išči emulator Visual Boy Advance. 


Čeprav Double Dragon, ki je dobil venček nadalje- 
vanj, ni bil prvi beat 'em up, ga upravičeno imenuje- 
mo za njihovega očaka. Šele on je namreč prinesel 
levji delež tipskih žanrskih elementov. 


FIMAL FILHT 


1989, Capcom - avtomat, domala vsi tedanji domači 
sistemi, xbox 360, PS3, wii, iOS. 

Capcomov Final Fight se je zgledoval po Dragonu, a 
je uvedel bolj obsežno mesto, pokazatelje energije 
nasprotnikov ter velike borce, ki so pomenili prelom- 
nico v razvoju beat 'em upov. Delno so bili to prepo- 
znavni sovražniki, klicani po rock zvezdah iz osemde- 
setih, od Axla (Rosa, Guns 'n' Roses) in Sida (Viciou- 
sa, Sex Pistols) do Billyja (Idola). A ključna je bila 
vpeljava dodatnih igralnih likov, ki so se razlikovali 
po veščinah. Billy in Jimmy Lee v Double Dragonu 
sta ikonska, toda njune sposobnosti so enake. Final 
Fight pa ima trojico samosvojih junakov. Nindža Guy 
je najhitrejši, a ima najšibkejše udarce; razbacani 
župan Metro Cityja Haggar je najpočasnejši, toda ko 
udari, škripajo rebra; dočim je svetlolasi Cody vmes. 


Prvi FF je odličen. Domala vsaka lokacija je nekaj po- 
sebnega, boji so tako akcijski kot miselni, ogroža te 
okolica (zublji iz tal ...), svojstvene lastnosti herojev 
postanejo še kako pomembne, sovražniki pa so odlič- 
no zamišljeni ter si lastijo širok nabor nevarnih potez. 
In občutek, da si nekoga hudo nagarbal, je morda naj- 
bolj pristen ravno v FFju, ki si resnično zasluži naziv 
klasika in skupaj s Streets of Rage 2 načeluje zvrsti. 
Najboljša verzija je izvirna z avtomata CPS-1 (emulator 
WinKawaks), izmed starih domačih pa ona za Segin 
mega-CD. Špil je izšel tudi za i0S, wii in PSP, dočim za 
xbox 360 in PS3 v njunih spletnih štacunah tržijo do- 
delani FF: Double Impact (Joker 202). Nadaljevanji za 
super nintendo nista bedni, a izvirnika ne dosežeta. 


Te 


Kljub rabi le enega gumba za udarce poleg skoka je 
borilnih potez več kot dovolj. Med drugim je tu 360- 
stopinjska specialka, ki jo sprožiš s stiskom udarca in 
skoka ter razmeče bližnje sovražnike, a ti vzame kos 
življenjske energije. Tempo pa je malo počasnejši kot 
v Double Dragonu, zaradi česar imaš nekoliko več 
časa, da se pravilno postaviš, kar je v tej igri bistveno. 


STREETS OF HALE 


1993, Sega - mega drive, PS3, xbox 360, wii, PC, iOS. 
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Niz SoR ni izviren, je pa žanr potisnil naprej. Če ima 
Final Fight tri igralne like, jih ima Streets of Rage 2 šti- 
ri, razporejene po premici hitrost / moč. Med njimi je 
ženska in vsak ima sebi lastni specialni napad, ki žre 
življenjsko moč, potem takega, ki je šibkejši in ne tako 
krut, ter defenzivno potezo. Če je mesto v Final Fightu 
veliko, je v Ulicah gneva 2 obsežnejše in raznolikejše. 
In če ima Final Fight razgiban nabor neukalupljenih 
strop z ogenj bruhajočimi debeluhi, norimi šinobiji in 
dvanajstimi (med)šefi. Dvojka je odlična igra, ki je zob 
časa praktično ni načel in se umešča med top tri na- 
slove za mega drive. Morda je tako dobra zato, ker ni 
obremenjena z avtomatnim izročilom. 


Manj znani Streets of Rage 3 tematsko odpluje v he- 
ene kibernetske vode s pretepaškimi kenguruji in je v 
predstavitvenem smislu nekolikanj bolj amaterski kot 
dvojka. Vendar ima še širši in globlji tepež, na podlagi 
česar bi ti znal sesti, če rad študiraš kombinacije in 
prijeme za posamezne tečnobe. Tudi glasba sezuva. 
Letos je prišel na Xbox Live Arcade in Steam. 
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DUCAT HMAJEOLJ DESMIH Z LENE 


Karateka 

1984, Broderbund — apple Il in ostali mlinčki 
Bržda prvi zaresni beat 'em up je izdelal oče 
Perzijskega princa Jordan Mechner. Kot ka- 
ratejec si se moral pri reševanju dečve pre- 
biti skozi povezane sobe do nadzlobneža. 
Borbe so bile eden na enega in okvirno rea- 
listične, saj je Mechner, ko je delal igro kot 
študent, treniral šotokan. Animacija pa je 
bila življenjska, ker je posnel učitelja in pre- 
risoval sličico za sličico. To 'rotoskopijo' je 
kasneje uporabil v Princu. 


pe, 


The Simpsons Arcade Game 

1991, Konami —avtomat, xbox 360, PS3 
Za ugrabljeno dojenčico Maggie se skozi 
znana prizorišča, kot sta park Krustyland in 
elektrarna, zapodijo člani njene družine. Iz- 
beremo lahko Homerja, ki tepe z udoti, Bar- 
ta z rolko, Liso, ki kolebnico spremeni v 
bič, ali Marge s sesalnikom. Ta enostavna, 
simpatična pretepalka, ki žanrski okvir pre- 
seže z nekaj miniigrami, je pred kratkim do- 
bila visokojasninsko, digitalno kupljivo 
inačico za PS3 in X360. 


Kung-Fu Master 


di; 


so 


1984, Data East — avtomat, C64, spectrum, NES 
Po zgledu hongkonških akcijad si postal kungfu 
maher, ki se mora prebiti do vrha templja in 
rešiti dekle. Imel si udarec z roko in tri vrste 
bre, potreboval pa bi bazuko, saj so sovražniki 
naletavali kot zmešani z leve in desne (premika- 
nja gor in dol ni bilo). Ne le ljudje, marveč ogenj 
bruhajoči zmajčki, stekli otroci in grbavec, ki si 
mu odbil glavo, a mu je zrasla nova. Zajeban 
špil, zlasti vsled visoke hitrosti odvijanja in hu- 
de netolerance do napak. Še en žeton, prosim!.. 
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TMNT IV: Turtles in Time 
1992, Konami — SNES, avtomat 


tim 


Nindža kornjače so brcale Shredderjeve podani- 
ke v upanju, da bodo vrnile Kip svobode. To so 
brzopeto počele po nivojih v času s prepoznav- 
nimi potezami iz risank. Odvisno od tega, ali si 
izbral Leonarda, Donatella, Michaelangela ali 
Raphaela, vsakega s plusi in minusi. A SNESova 
izvedenka je bila nadmočna avtomatni zaradi 


boljše težavnostne krivulje, metanja sovragov 


v 


zaslon' in cele dodatne stopnje. Eden redkih pri- 


merov, da je predelava presegla izvirnik. 
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Golden Axe 

1989, Sega - avtomat, vse ostalo 

"Ker je bilo to desetletje barbara Konana, je Gol- 
den Axe v srcih tedanjih mladcev prižgal kres 
strasti." Tako sem zapisal v analih o Sneti, ee, 
Zlati sekiri v Jokerju 183. Namesto da bi se bo- 
ril s pestmi, si uporabljal barbara ali amazonko 
z mečem oziroma čokatega škrata z melerinom. 
Ta orožarska zasnova je dala mešanici poseben 
okus. Prav tako si jezdil beštijice, med drugim 
zmajčka, in tepel palčka, ki je bežal z dragotina- 
mi. Diablo Ill, vem, od kod si pobiral. 


Guardian Heroes 

1996, Sega - saturn, xbox 360 

V tej odličnici sladokusno butične japonske 
skupine Treasure izbiraš med štirimi bojevniki, 
med katerimi sta mišičast vitez in nežna coprni- 
ca, ter se lotiš odstranjevanja sitnob med te- 
kom na desno. Borilni sistem je malodane na 
nivoju pretepačin, zato moraš za uspeh blokira- 
ti, se izmikati, skakati po treh ravneh in ukazo- 
vati spremljevalcu, zgodba pa se cepi glede na 
odločitve v dialogih. Super igra! Priporočam 
grafično ozaljšano verzijo za xbox 360 na XBLA. 


RYTAN HI 
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Street Gangs 

1989, Technos — NES, GBA, wii 
Renegadov prednik je na Japonskem prera- 
sel v niz odvrtkov, od katerih smo na zaho- 
du-ugledali le enega z ameriškim naslovom 
River City Ransom. Izvirni tematiki ustrezno 
so se po mestu razmnožile tolpe jeznih 
mladcev in na tebi je, da jih naučiš kozjih 
molitvic. A ne na normalen način, kajti od 
strani gledani tepež je le del izkušnje. Mesto 
je treba odkrivati, s časom pa se krepiš, saj 
ima igra simpatično frpjsko plat. 


Viewtiful Joe 

2003, Capcom — gamecube, PS2 

Viewtiful Joe je privrženec kina, a mu tam v 
platno posrkajo dečvo. Ponjo gre s tremi 
montažerskimi posebnimi močmi: upočas- 
njevanjem ure, njeno pohitritvijo in bliža- 
njem pogleda, kar mu razširi nabor udarcev. 
Ta ni bogat in sovražniki se ponavljajo, s 
čimer se je ubadalo nadaljevanje. Je pa 
Viewtiful Joe (Joker 126, 89) kljub temu pi- 
sana, izvirna, humorna, hardcore zadevšči- 
na, ki vsebuje dosti skakanja in celo uganke. 
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DAD: Tower of Doom 


1993, Capcom - avtomat, saturn 

Zanimivi in kakovostni Tower of Doom braw- 
lerskim osnovam primeša napredne ele- 
mente. Nadevaš si reči, kupuješ orožja, od 
rezilnih do puščičarskih, lokaš napoje, izbi- 
raš med štirimi D8Djevskimi poklici, neli- 
nearno napreduješ, mogočne sovražnike, 
med njimi črnega zmaja in beholderja, pa 
uničuješ z dokaj naprednim bojevalnim sis- 
temom. Pozornosti je vreden tudi sekvel 
Shadows over Mystara (1996). 
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God Hand 
2006, Capcom — PS2, PS3 


V tem čudaškem, skoraj psihotičnem 3D-braw- 
lerju se znajdemo na alternativnem Divjem za- 
hodu, kjer se po salonih in ulicah zadržujejo go- 
loglavi debeluhi, sadomazo prasice in homo- 
erotična dvojčka. Mikastimo jih z napadi, ki jih v 
poljubno obešamo na akcijske gumbe. Tako si 
ustvarimo čuda kombinacij in zaporedij, pri ka- 


je možnost zaklepa pogleda na določenega so- 


vraga, s katerim potem intimno obračunamo. 
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Castle Crashers 

2008, The Behemoth — xbox 360, PS3, PC 

Kaj imajo skupnega našteti naslovi? Vsi priha- 
jajo z Japonske. Castle Crashers (J182, 77) so 
zahodnjaški in izstopajo z deformirano risanka- 
sto podobo, straniščnimi domislicami v slogu 
driskaste srnice, izkrivljenimi šefi in nabiranjem 
izkušenj za vsakega od štirih vitezkov. Žal je 
igra, ki je ravnokar prišla na Steam, nekoliko 
preveč enolična, da bi razturala. Vendar pa za 
12 evrov nudi obilico igranja in je dejansko po- 
zornosti vreden frišen beat 'em up. 


Scott Pilgrim vs. The World 

2010, Ubisoft — PS3, xbox 360 
Čemurizpostavljam-izdelek, ki sem mu v Jo- 
kerju 206 dal le 67? Zato, ker sem šokiran, 
da je Ubisoft založil staromoden brawler s 
pikselartno grafiko. In zato, ker je Scott Pil- 
grim, onarejen po seriji stripov, zastavljen 
tako parodično. Zafrkava se iz vsega mo- 
gočega, najbolj pa iz svojega žanra. Škoda, 
da je na koncu sam žrtev lastnih šal, saj ima 
borilni sistem luknje, frpjski elementi terjajo 
veliko tlačanjenja, gneča pa je kaotična. 


DRKAMOŽ 


DREAM OF PIXELS 


ajboljše zamisli se rade zdijo najbolj 
N samoumevne. Recimo tista ruska na- 

prava za gledanje skozi zid? Reče se 
ji okno. Ali pa, da Tetris primeš z drugega 
konca, kakor je s čudovitim Dream of Pi- 
xels storila slovenska ekipa Dawn of Play. 
Videti je enostavno, pač igraš Tetris riten- 
sko. A pod površjem se skriva dosti več. 
Namesto da bi padajoče kosce sestavljal v 
polne linije, ki bi izginevale, tetromine s 
tapkanjem po zaslonu v tetrisnem pogledu 
jemlješ iz že izdelane površine, ki se vse 
hitreje premika navzdol. Finta torej ni na- 
polniti črte, marveč jo izprazniti. Če kak 
košček ostane, ga je treba z eliminacijo 
vmesne praznine pridružiti celoti. To je bi- 
stvenega pomena iz dveh razlogov. Prvič, 
smeti ovirajo krušenje. In drugič, ko kak 
del spolzi pod spodnji rob, je partije ko- 
nec. Kot v Tetrisu se to nujno zgodi, saj 
lahko igranje traja v nedogled, nakar toč- 
ke primerjaš s prijatelji in svetom. 


ui" 
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ČO Tipski prizor. S tapkanjem po oranžni 
zaplati, ki se premika navzdol, sem od- 
krušil L-tetromin, ker napoti ni bilo smeti. 


Pri lovu na rekord - kajti to je tisto, kar 
Dream of Pixels dela tako privlačnega - 
ugotoviš, da igralne tehnike iz Tetrisa delu- 
jejo, a ne povsem. Skladanje, ee, radiranje 
likov okvirno sledi starim principom, kjer 
je dolga palica kraljica metodičnega rav- 
nanja in kjer si tolikanj boljši, kolikor bolj si 
sposoben hitro opraviti z nesamoumevni- 
mi oblikami. A preciznost umeščanja je v 
Snu manjša, saj program na lastno pest 
ocenjuje, kako bo pri tvojem dotiku ekrana 
postavil delec. Lahko ga naknadno premi- 
kaš, vendar je to zamudno - marsikdaj 
bolj, kot če dopustiš nastanek osamelca. 
Zato praktično nujno prihaja do napak. 

S tem pridemo do srčike genialnosti špila. 
Medtem ko se pri Tetrisu trudiš, da se 
čimmanjkrat zmotiš, so napake v Dream 
of Pixels nujen del izkušnje. Sprejemaš jih 
z odprtimi rokami, kajti ravno smetiščni 
delci ji dajejo čar in napetost. Ko centime- 
ter od prepada hlastno odstraniš kupek 
ostankov oziroma sceno urediš tako, da z 
nekaj spretnimi tapki pokončaš ducat prej 
zoprnih linij, je občutek ponosa najmanj 


anus /.. 


60 Puzlice so sproščene, saj niso časovno 
omejene in omogočajo nazajdajanje odst- 
ranjenih kosov. Z zaplato so dodali nove. 


enak kot v klasiki Alekseja Pajitnova in 
Vadima Gerasimova. Tudi zato, ker moraš 
po občutku oceniti, kateri del bo prispel, 
saj ni predogleda naslednjega kosa kot v 
Tetrisu. Avtorji mi zagotavljajo, da je sis- 
tem pošten, kajti vsak kos pride na vrsto 
najkasneje po dvanajstih drugih. 

Ta menedžment napak je subtilna, osve- 
žujoča novost, ki Dream of Pixels daje hip- 
notično nalezljivost. Najsi ga igraš eno 
partijo ali ves večer, zares se počutiš kot v 
snu. To še krepita sanjava, vodenkasta 
grafika in oligarhično newagevska glasba, 
v kateri ni malo Iztrebljevalčeve. Vmes pa 
se lahko poznavalec iger nasmeji finim re- 
ferencam, kot so besede tipa "Phantasma- 
goria!" ob znalski eliminaciji linij. 

2,39 evra je res več od 0,79, toda Dream 
of Pixels je stroška vreden. Med drugim 
zaradi spletnih lestvic, dosežkov in štirih 
prijetnih alternativnih načinov - to so za- 
četek z višjo brzino, naključno nastajanje 
smeti, spraznitev ekrana na čas in dolg niz 
vse težjih puzel z eno rešitvijo. V srži pa, 
ker je izpiljena čistokrvna spretnostna ig- 
ra, ki hkrati preizkuša inteligenco ter ref- 
lekse. Odličen špil, ki nas je umestil na ig- 
ralski zemljevid sveta. Čestitke! 90 Sneti 
Dawn of Play e iOS 


60 ostanki na spodnjem delu me bodo 
stali partije, razen če ubijem dolgi kos na 
desni. Tedaj se bo vse pomaknilo gor. 


INTERVJU Z DAWN OF PLAY 


Na naša vprašanjca odgovarja Žiga Hajdukovič, soustanovitelj grupe 
Dawn of Play, dizajner in fant od fare za vse. 


Vsekakor zanimiva ideja, tale obrnjen Tetris. Kako je prišlo do nje? 
Hvala. Idejo sem dobil zvečer, v leže, ko nisem mogel zaspati, tako kot 
tudi ponavadi dobim dobre zamisli, na primer za Twinoo. Ze nekaj časa 
sem razmišljal, da bi obrnil na glavo kako od slavnih iger. Dolgo pa sem 
potreboval, da sem pomislil na Tetris, čeprav mi je bil ves čas pred no- 
som. No, zamisel ni vse. Pravzaprav ne pomeni skoraj nič brez dobrega 
premisleka, prototipa in spodobne izvedbe. 


Kako dolgo je trajal razvoj Dream of Pixels in kdo so njegovi ključni 
avtorji? 

Razvoj je trajal dobro leto, začenši s prvim prototipom lanskega julija. 
Le-tega sem do konca leta dodobra izpilil s pomočjo svoje žene, ki je bi- 
la pri začetnih fazah moja prva vodilna play-testerka. In seveda vse eki- 
pe Dawn of Play, katere člani so poleg mene Samo Pajk, Urban Puhar, 
Gregor Petrin, Rok Jamnik, Jan Hadžič, Jernej Petaros in Matej Jan. Ze- 
lo so pomagali prijatelji, sosedje in celo njihovi otroci. Vse odzive smo 
dodobra pretehtali, preden sem jih pretvoril v delujočo kodo v java- 
seriptu. Verzije za iphone in ipad smo se lotili konec lanskega leta z Ja- 
nom Hadžičem, ki je naš art direktor in je zasnoval grafično podobo. Le- 
to je genialno spravil v pogon Matej Jan, vaš nekdanji Retro. Samo Pajk 
se nam je pridružil poleti in s svojimi odličnimi kodirnimi sposobnostmi 
bistveno pripomogel k uspešni splavitvi. 


To je vaša tretja igra. Se prvi, Monkey Labour in Twinoo, dobro pro- 
dajata? 

Ne. Dream of Pixels se najbolje od vseh, nismo pa še na zeleni veji niti z 
njo. Po strokovnih kritikah in ocenah smo sicer posekali pričakovanja. 
DoP je bila novembra igra številka ena na Metacriticu s povprečno oce- 
no 89, s čimer je prekašala drugouvrščeno Angry Birds: Star Wars. 


Videti je, da ste se našli v okolju iOS. Kakšno je vaše mnenje o An- 
droidu? 

V i0Su se bomo zares našli šele, ko bomo v njem uspeli finančno. O An- 
droidu veliko razmišljamo, izkušnje z razvojem imamo. Vendar Google 
še ne podpira Slovenije za 'paid apps', zato imamo nekaj birokratskih 
ovir. Poleg seveda problema fragmentacije, se pravi podpirati vse 
možne androidne naprave, kar je za nas velik zalogaj. Kakopak so 
rešitve za obe težavi. Za prvo odprtje podjetja v tujini ali sodelovanje z 
založnikom, pri fragmentaciji pa bi se lahko odločili za pet najbolj raz- 
širjenih tipov androidnih naprav in se morda omejili na verzijo 4.0 in 
višje. Sicer pa, več ko slišimo želja za androidno inačico, bolj raz- 
mišljamo o njej. 


Dream of Pixels dojemam kot metaigro, kot mišmaš vplivov (Tetris, 
Braid, Blade Runner ...), ki pa dekonstruira početje igranja, saj z do- 
tikanjem zaslona razbijamo celoto na kosce, namesto da bi jo sesta- 
vljali. Merim v pravo smer ali filozofsko pleteničim? 

V pravo smer meriš. Braid je imel enega večjih vplivov na Jana, našega 
art direktorja, pri ustvarjanju celostne grafične podobe. Tetris pa je bil 
poleg Pentomina itak glavna inspiracija za dizajn. Dekonstrukcija je za- 
nimivo umetniško izhodišče. Drugače pa podpiram stališče, da so igre 
umetnost, posebej tiste, o katerih lahko kvalitetno filozofsko plete- 
ničimo :). 
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e. spomnim se, kdaj sem nazadnje"ope- 

val golo premikanje v kaki igri. Najbrž Van- 

guishevo, morda Kid Icarusovo na 3DSu. Aw 

prav tako japonskem Gravity Rushu gibanje 
moram izpostaviti, saj me navdušuje celo po dvajse- 
tih urah, kolikor sem v to zavber vitino ekskluzivo že 
vložil. 


Taka in drugačna mačka 


Igraš kot od zadaj gledana mladenka Kat, ki se znaj- 
de v nenavadnem, pravljičnem mestu med oblaki. 
Tam po zaslugi skrivnostne črne mačke, ki se vede 
kot daemoni v povestih Philipa Pullmana, dobi spos- 
obnost frčanja. Le stisk podkazalčnega gumba R je 
potreben, da se Kat požene v zrak in med šuštenjem 
vetra ter izrisovanjem hitrostnih črt spektakularno 
odleti proti kraju, kamor si pomeril z muho. Vmes jo 
lahko uravnavaš z levo gobico in obračaš s sukanjem 
vite, za resno spremembo smeri pa je treba zopet 
uporabiti R ali gibanje povsem ustaviti z L. 

Sistem terja nekaj privajanja, saj se punca mimogre- 
de zasuče na bok ali na glavo, kar vidiš po okoliških 
stavbah in njenih laseh, ki visijo navzdol. Če ti slabost 
vzbuja že običajno premikanje po hodnikih iz prve 
perspektiveyboštu kozlal kot vidra bolj kot njega dni 
v Descentu. A čar je ravno v manku občutka popolne 
kontrole. Z 'gravitacijsko kraljico' Kat je treba ravnati 
natanko tako paradoksalno kot z žensko: nadzorovati 
jo na ta način, da se čuti svobodna. Škoda, da v re- 
sničnosti ni gumbov za to..Ko njeno divjost sprejmeš 
kot del izkušnje, postane letenje krasno, četudi na- 
gnjen za 165 stopinj treskneš v zid'ali z betico navz- 
dol strmiš v brezdanji prepad in orjaškega črnor- 
dečega sovražnika. 


Vladarica gravitacije 


Kat se namreč tudi tepe. Veliko. Sanjsko dimenzijo 
ogrožajo neprijatelji v obliki strdkov črnočrne teme z 
imenom Nevi, na katerih so rdeči stekleni izrastki. Te 
je treba raztreščiti - bodisi tako, da uporabiš enega 
od napadov med letenjem, kot je spiralni zapik, bodi- 
si da se spustiš na tla, kjer goniš gumb za brco in se 
izmikaš s potegi po prednjem zaslonu. Manjše 
tečnobe imajo eno ranljivo bradavico, zajetnejše več. 
Pri nekaterih čudaških oblikah, kot so žirafe s pestmi 
namesto glav in leteča kača s čelado iz prve sveto- 
vne, so razporejene po hrbtih, dočim jih sukajoče se 
morske vetrnice ščitijo pod trebuhom. Največ izrast- 
lin je na korpulentnih šefih, naj govorimo o laserskem 
krapu ali frčeči železni krogli. 

Naprednosti suvanju ne morem pripisati. Ono na tleh 
je z ritmom brc-brc-izmik-bre-brc in mankom na- 
prednih kombinacij zelo simpl. Med letom, od koder 
kot blondinast fokker odstraniš večino nadlegoval- 
cev, pa se ponavlja. Naštimaš muho, stisneš gumb za 
zapik, se oddaljiš na varno razdaljo, ponoviš. Bolj kot 
v spretnosti je vic v previdnosti in vztrajnosti. Navse- 
zadnje imaš na razpolago več specialnih napadov, 
med njimi samodejno treskanje v večsbradavic zapo- 
vrstjo,.za katere se energija obnavlja samodejno. 
Sčasoma ti že/rata, medtem ko se lahko nekaterim 
spopadom ogneš ali zbežiš. Smrt ni dokončen fail, 
temveč nevšečnost. 


Ko Sneti v luft vrže whiskas, čudna 
maca prileti mimo in vsega požre. 
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Gravity Rush 


Vseeno pa je tepež soliden. Črnikave ogabe so 
zanimive, raznovrstne in znajo biti nevarne, če nisi 
zbran in manevrov ne izvajaš natančno. To je direkt- 
no povezano z letenjem, ki je kaotično na najboljši 
način in zna vzdrževati napetost. Med drugim zaradi 
pojemajoče moči, ki jo obnoviš s počivanjem ali po- 
biranjem modrih simbolov v luftu. 


Zdaj nindza, zdaj turistka 
Delež bojevalne pomanjkljivosti odpustiš zaradi odpr- 
te narave igre. Rush izven sosledja glavnih misij na- 
mreč ni premočrten, ampak je postavljen v odprt 
svet, ki kot roža narašča in se razcveta okrog tebe. 
Kako žensko. Tako nenehno užitkarsko kruzaš po 
zraku in raziskuješ bogato okolico. Opekasto mesto z 
ozkimi uličicami kmalu dopolnijo tovarniška, zaba- 
vniška in visokotehnološka četrt, ki jih lahko razbr- 
skaš tudi od spodaj, pod trebuhi. Tam so punce na- 
vsezadnje najbolj zanimive. A to še ni vse, kajti Kat 
čakajo docela sanjske dimenzije, naj govorim o te- 
mačnih podzemnih kavernah, gradovih med oblaki 
ali sinapsastih predorih, kjer pridejo na misel kadil- 
ska pljuča. Vagina ne. To bi bilo pokvarjeno. Povsod 
opaziš, da se v krasni obrobljeno risankasti grafiki ti- 
pično japonsko prepletata fantazija in tehnologija, ki 
se močno spogleduje s kiberpankom. Nakar avtorji iz 
Studia Japan vse skupaj potresejo z mrvicami dalj- 
njevzhodne robotike. 

Četrti, ki so zvečine povezane z javnim prometom in 
bližnjicami skozi kanalizacijo, lahko prečesavaš turi- 
stično ali bolj zagnano. Slednje ni nujno, a se splača, 
saj s tem po strehah, pod napušči in na stenah nabe- 
reš veliko dodatnih škrlatnih delcev. Z njimi nadgra- 
juješ sposobnosti in postajaš hitrejša, dlje zdržiš v 
zraku, imaš močnejše brce in podobno. To koristi ta- 
ko pri spodobnih stranskih zadolžitvah, kjer dirkaš na 
čas in mlatiš zahtevnejše valove Nevijev (nekaj jih je 
na voljo tudi kot parevrski plačljiv DLC), kot v razple- 
tanju zgodbovne niti. 

Osrednje naloge v njej so občasno nekam mile, saj 
ne greš recimo sesuvat sovražne trdnjave, marveč 
iščeš izgubljena pisma nesrečnih zaljubljencev. A to 
se sklada z metaforično naravo zgodbe, ki jo sprem- 
ljaš skozi čudovite stripovske sekvence, še bolj kot 
ostalo narejene v slogu japonskih stripov. Na eni ra- 
vni spremljamo, kako se skuša dimenzija v oblakih 
braniti pred Neviji, kar prinese vedro zanimivih likov. 
Med njimi našo Kat, ki je normalna, posrečeno sim- 
patična punca z zajedljivimi komentarji in ništrcem za 
igre običajne profane, joškate seksualnosti. Pod tem 
tečejo metafore o umazanih politikih, vračanju k na- 
ravi, iskanju sebe ter analizi bivanja, kot kaže nevro- 
mantski digitalni nivo. Nezgrešljiv anime. 


Volare kantare di blu 


Določenih pomanjkljivosti ni moč spregledati. Za- 
dolžitev je v primeri s kako titansko peskovniško igro, 
kotxje.Grand Theft Auto, nekam malo in niso zares 
raznovrstne, čepravsobčasno izgubiš sposobnost lete- 
nja in moraš.biti navaden mario,.khm, navadna Mari- 
ja, vsebina pa se'sem in tja recikliramBoj ni globok, 
Kat ne nabira novih moči,temveč le krepitobstoječe, 
dočim.je. konec odrezan ter te"pusti lačnega nadalje- 
vanja. Čisto po/babje. A kljub teminje tridesetevrski 
Gravity Rush posrečen naslov,.ki si drznevzagnati no- 
vo, zasanjano serijo z izvirnimi prijemi. Močno,se na- 
dejam dvojkeywskateri se bom še bolj kot«sedaj drl 
"Volaaaareeeee ..." S sopranom,.Kat na čast. 
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Navi ever did! 


Kljub rahlo samoumevni naravi znajo biti boji nape- 
ti, saj Mavericka nadomesti pravljična MeGilliska. 


Ti Neviji se razširijo v špičaste nakaze, ko se jim pri- 
bližaš, in te znajo med letom prav lepo pertorirati. 


Mesto si lahko ogledaš med letom, s tekom po ulicah 4 
in zidovih stavb ter s hrbta vlaka, ki povezuje četrti. — 
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Nini 


S pritiskom na gumb s krožcem liko s S tabo trogaš ban 
predmete in ljudi, kar je ključno za nekatere misije. 


Mangaste vmesne sekvence | niso ole stilist no krasne, 
temveč lahko prizore vrtiš z nagibanjem vite. Fino. 


le 
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Živimo v prelomnem času za za podajanje besed. Vse od Gutenberga, ki je v 15. stoletju 

Evropi dal tiskane bukve, na tem področju ni bilo tako ključnih sprememb, kot jih je pov- 

zročila elektronska knjiga. O področju in bralnikih smo napisali že marsikaj, tokrat pa je 
nekoliko podrobneje vpogledal situacijo na trgu in njegovo slovensko realnost. 
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Na virtualno polico iBooks sem si iz App Stora na- 
ložil mnoge slovenske knjige. Zal je štacuna pre- 
malo pregledna in ji manjka medsebojnih povezav. 


dzivi ljudi skozi leta so mi povedali vse, kar 
je treba vedeti o elektronskih knjigah in na- 
pravah, s katerimi dostopamo do njih. Ko 
sem sredi Ljubljane pred štirimi leti iz tošla 
vzel kindla, sem bil deležen presenečenih 
pogledov. Ko to storim danes, je pogostost srepenja 
bistveno manjša. Isto velja za tablico, hkrati pa vse 
te priprave redno videvam v okolici. Ne potrebujem 
poglobljenih študij, da vidim, kako so digitalni bralni- 
ki pod Alpami postali del normalnosti. 
Dolina šentflorjanska v tem smislu odrašča in se pri- 
družuje mnogim drugim deželam. Če se ozremo na e- 
bralniško daleč najbolj razviti, ameriški knjižni trg, ki 
je fizično in elektronsko skupno vreden dobrih 21 mi- 
lijard evrov, so leta 2010 e-knjige povprečno tvorile 
njegov 6,2-odstotni delež, lani pa 25-odstotnega. 
Zgolj Amazonova družina čitalnikov kindle si je lastila 
1,6 milijona naslovov. Lepe cifre za dokaj novo tehno- 
logijo, ki donedavna ni uživala zaupanja. 
A vseeno ni smiselno govoriti o smrti tiska. Dosti bolj 
verjetno je, da se bosta področji dopolnjevali, tako kot 
se že, e-širitev pa je marsikod počasnejša kot v Ame- 
riki. To zlasti drži za evropske dežele, kjer angleščina 
ni temeljni jezik. Na deset milijard evrov vrednem 
nemškem trgu knjig, ki na leto ugleda sto tisoč novih 
otipljivih naslovov, je bil delež e-buklic lani 2-odsto- 
ten. Sledijo Francija z 1,2 odstotka, Španija z 0,5 in 
Italija z 0,4. To v naši zahodni sosedi s 60 milijoni pre- 
bivalcev in 59.000 novimi knjigami letno pomeni le 
12,6 milijona evrov vrednosti e-knjig. 
Ovir za razcvet ni malo, od domoljubnih čustev in tra- 
dicionalizma (elektronsko knjigo težko izročiš kot lepo 
darilo!) do manjših ločenih trgov, krajše tradicije di- 
rektnega trženja, slabših distributerjev in manjšega in- 
vesticijskega kapitala. Ter bistrega mnenja Evropske 
komisije, da 'navidezne' knjige niso kulturna dobrina, 
marveč storitev. S tem so podvržene višjim davčnim 
stopnjam davka - pri nas 20 % namesto 8,5 % - in so 
posledično dražje. Bruseljski birokrati torej pravijo, da 
je Vojna in mir na papirju kultura in na zaslonu usluga. 
Gotofi so. 
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Plusi in minusi 


E-knjiga sicer ni vedno najboljša izbira. Bralniki so 
občutljivi (kar imej ipada ali kindla na mizi, okrog ka- 
tere se podijo otroci!), so tarča za tatove na plaži, za- 
slon tablice je na soncu bleščeča fleha, zmanjkati zna 
štroma in predvsem so vse knjige brez osebnosti. Naj 
držiš Ano Karenino, Dune ali Paleo dieto, na otip je 
vse isto, kar je še posebej bedno pri otroških slikani- 
cah. Svojemu dveletnemu sinčku gotovo ne bi v prvi 
vrsti dal Mačka Murija na tablici, ker bi črni muc tem 
izgubil levji delež čarobnosti. Pa tudi nekaj vem o po- 
vezavi tipanja z roko in razvoja možganov. Listanje in 
podčrtavanje sta načeloma manj praktična, kar je 
važno pri študijski literaturi. Da ne omenjam manka 
prodaje naprej, izposojanja in podarjanja. Ponekod 
tudi vračanja kupljenega. 


Elektronske otroške knjige niso za vsako prilož- 
nost, saj pred spanjem ne gre bolščati v zaslon. 
Imajo pa zaradi interaktivnosti dodano vrednost. 
Na žalost slovenskih manjka. 


Se pa številni pomisleki porazgubijo, ko ti hoče Ama- 
zon za fizični izvod zaračunati več poštnine, kot stane 
knjiga. Seznanjeni gredo raje na Bookdepository. 
com, a grenak priokus ostaja. Nadalje so kul intera- 
ktivne možnosti, kakršne je v App Storu izkoristila z 
več kot tisoč prodanimi izvodi uspešna slovenska 
otroška slikanica 1001 pravljica (17 EUR) na podlagi 
ilustracij Lile Prap. V tem e-izdelku Mladinske knjige s 
tapkanjem po ipadu sam nelinearno izbiraš, kako se 
zgodba nadaljuje, bere pa jo lahko Jurij Zrnec. 

Pri mnogih strankah vse težave odtehta golo dejstvo, 
da je e-knjiga pri tebi v minutki. In da je blagodejno 
lahka tako glede teže bralnika kot majhnosti datotek, 
saj imaš lahko s sabo v eni napravi celo knjižnico. 
Oziroma si jo urediš v internetnem oblaku, od koder 
naslove jemlješ po potrebi. Pred dvajsetimi leti so bile 
take reči v znanstvenofantastičnih knjigah. Sedaj so 
le-te v napravah, ki so jih povesti opisovale kot nere- 
snične. Zanka, vredna Heinleina. 
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DRUŽBENO BRANJE 


Za mnoge je branje samotarska dejavnost. S ko- 
cem in kavico se zabubiš na najljubše sedalo, uga- 
sneš telefon in linčaš vsakogar, ki si te drzne zmo- 
titi pri moljstvu. Debata o prečitanem je na vrsti 
kasneje, ločeno. Toda e-knjige spreminjajo tudi 
to. Že na nekaterih bralnikih s črnobelimi zasloni, 
še bolj pa na tablicah se je krepko uveljavilo tako 
imenovano social reading, družbeno čitanje. 
Zametki tega početja so marsikod. Recimo tedaj, 
ko označiš tekst v e-knjigi in ga pošlješ prijatelju 
ali na Twitter. Nato so tu strani, kot je Good- 
reads.com, kjer vsem na očeh objavljaš, kaj si 
predelal, in to oceniš, ali povezava s Facebookom, 
kjer se odrazi tvoje branje. Servisi, kot je Amazon, 
pa sproti beležijo, kje v knjigi si ostal, nakar zvez- 
no nadaljuješ na drugi napravi. Prebral si recimo 
en del Gospodarja Prstanov na kindlu in ko pože- 
neš namizno aplikacijo na PCju, greš samodejno 
od tam naprej. Ali kdo drug, na primer učenci, ki 
jim učitelj v e-knjigah zacahna izhodišče. 

Prava družbena izkušnja pride, če imaš napravo in 
uslugo, ki podpira povezovanje v realnem času. 
Kobova aplikacija za ipad denimo prikaz komen- 
tarjev drugih bralcev ob posameznih odlomkih. 
Kajpak je moč dodajati lastne domislice, ki ti jih 
potem skupnost lajka. Od tega načina odjemanja 
vsebin imajo korist zlasti veliki časopisi, kakršna 
sta Guardian in Washington Post. Bralci imajo to 
radi in spremljanje komentarjev na ta način je 
privlačnejše od dolskrolanja do jedkih opazk. 
Družbeno branje je zanimiva izkušnja, ki združuje 
stari in novi način doživljanja knjige. Če je bil stari 
podoben skoku v globok tolmun, je novi spust s 
kajakom po brzicah, kjer te divje premetava in ti 
oči švigajo sem ter tja. Docela je v skladu z mo- 
dernim, internetnim koščkanjem pozornosti, ko se 
na nič ne osredotočiš za dolgo, marveč istočasno 
obdeluješ več izkušenj hkrati. Tega se na splošno 
varjem, se mi pa zdi družbenost vseeno luštna do- 
polnitev, saj je bilo v Kobu fino izvedeti, kaj si lju- 
dje širom sveta mislijo o Kafkini Preobrazbi. Par 
mnenj je lepo dopolnilo moje razmišljanje. 
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Z MLADINSKO KNJIGO O SLOVENSKEM E-PODROČJU 


Malo daljši intervju sem udejanjil z 
dr. Miho Kovačem, profesorjem na 
Filozofski fakulteti in vodjo e-knjigar- 
niškega razvoja na Mladinski knjigi. 
Njegove ugotovitve se tikajo tako za- 
ložništva in končnega kupca kot slo- 
venskega e-knjigotrštva. 


Gospod Kovač, knjižni sejem v Can- 
karjevem domu je mimo. Kakšno je 
bilo zanimanje za elektronske knjige? 
Na stojnici je imela Mladinska knjiga 
ipad z dostopom v App Store, v kate- 
rem je bilo tedaj kakih sto naslovov. 
Nekaj zanimanja je bilo, množičnega 
pa ne, ker po mojem kultura branja e- 
knjig v slovenščini še ni razvita. Me- 
nim sicer, da je trg e-knjig v Sloveniji 
že kar velik, in sicer na račun branja v 
angleščini. žal tega ni moč oceniti, ker 
Apple in Amazon podatke skrivata. Ve- 
mo pa, da na našem tiskanem trgu po- 
menijo angleške knjige okrog 15 od- 
stotkov prodaje. Za nekoga, ki bere v 
angleščini, je lahko e-knjiga cenejši na- 
kup. Domnevam, da je del teh kupcev 
Že prešel na branje v digitalni obliki. To 
se vidi po lestvici stotih najbolj proda- 
janih e-knjig Slovencem v Applovi tr- 
govini, med katerimi je kakih deset v 
slovenščini, ostale pa so v angleščini. 
Če se bo ta migracija krepila, se lahko 
zgodi, da bodo naše knjigarne izgubile 
pomemben del kupcev. 


Toda e-bukve knjigarnam niso 'grož- 
nja' le v prodaji, marveč tudi v smi- 
slu sučišč knjižnega in kulturnega 
dogajanja. Prav tako obetajo spre- 
membe v knjižnicah, ki so eno od ve- 
zivnih tkiv družbe, mar ne? 

V Ameriki, kjer se odstotek e-knjig na 
področju leposlovja in esejistike že 
bliža tridesetim odstotkom, je v zad- 
njih petih letih šlo v nič več kot dva ti- 
soč knjigarn. To je resna številka, sploh 
če vemo, da je v tem deležu upošteva- 
na druga največja ameriška knjigotrš- 
ka veriga Borders z devetsto knjigar- 
nami. V ZDA tako ostaja le še ena veli- 
ka tovrstna veriga, Barnes 8 Noble, in 
kup majhnih, neodvisnih knjigarn. Se 
pa v zadnjem času odvija zanimiv pro- 
ces 'udomačevanja' elektronskih knjig 
v analognem okolju. Večina ameriških 
knjigarnarjev skuša svoje stavbe spre- 
meniti v družabna in kulturna središča. 
Obiskovalcem poleg knjig, revij in glas- 
benih cedejev nudijo kavarno in brez- 
žično omrežje. Barnes 8 Noble znotraj 
svojih hiš omogoča dostop do vseh 
knjig, ki jih ima v svoji e-trgovini, kar je 
več kot milijon. Ko trgovino zapustiš, 
omrežje izgine in s tem knjiga, razen če 
si jo kupil. Dogaja se torej, da ljudje v 
knjigarni spijejo kavo, pojejo tortico in 
brskajo po tiskanih ter elektronskih 
knjigah. Knjigarne hkrati organizirajo 
razne prireditve, pri čemer ne gre le za 
vabila pisateljem, marveč za tečaje jo- 
ge, kuharske tečaje, pravljične ure ... 
Sodobne prodajalne tiskanih knjig tako 
postajajo mešanice klasičnih knjigarn, 
elektronskih čitalnic, gostinskih loka- 
lov in prostorov za prireditve. Kdor se 
je v ZDA znal prilagoditi takemu mode- 
lu, dobro posluje. Večji problem je s 
knjižnicami, ker ogromna večina založ- 
nikov vanje noče dajati e-knjig. In sicer 
zato, ker je elektronska izposoja na ra- 
vni izkušnje preveč blizu prodaji. Razi- 
skave so namreč pokazale, da tisti, ki si 
izposojajo e-knjige v knjižnici, nato ku- 
pujejo le e-knjige, ki jih v knjižnicah ni. 


Kakšna je vaša izkušnja s slovenskim 
trgom elektronskih knjig? 

Na prehod na e-branje se moramo v 
Sloveniji pripraviti, saj to ni več pri- 
hodnost, marveč sedanjost. Druga 
zgodba je, kako to urediti. Osnovni 
problem je, da ureditev lastne e-knji- 
garne oziroma distribucijske platforme 
zahteva velik vložek. Del slednje so av- 
torske pravice in zaščita DRM - Digital 
Rights Management ali za enega mojih 
angleških znancev Doesn't Really Mat- 
ter :), čeprav si njenega opuščanja ne 
moremo privoščiti. Mladinska knjiga 
in Cankarjeva založba izdata ogromno 
prevodov in tam lastniki avtorskih pra- 
vic zahtevajo, da so v prodaji le v e- 
knjigarnah, ki omogočajo DRM-zašči- 
to. Ta pa je draga, saj gre znesek v ne- 
kaj deset tisoč evrov na leto, kar je za 
slovenske razmere veliko. Zlasti če 
prodaš po dve e-knjigi na dan kot mi 
decembra lani v App Storu. Zato v tem 
trenutku odprtje lastne e-knjigarne ni 
smiselno, saj nimamo vsebine. Bolje je 
najprej zagotoviti slednjo in izkoristiti 
obstoječe prodajne kanale, kot je zdaj 
Applov. Upam, da se mu bosta še le- 
tos pridružila Kobo in Barnes 8 Noble. 
Treba je vedeti tudi, da postopek ni 
tak, da narediš spletno stran, daš gor 
slovenske knjige, pa je. Vraga. Ogrom- 
no je administracije, dogovarjanja s 
kartičarji, urejanja pravic in pogodb, 
lokalizacije, aplikacij za telefone, dogo- 
varjanja z operaterji ... Skratka dela, ki 
ga večina ljudi ne vidi in ne razume, da 
je za gladko delovanje digitalnega stro- 
ja potrebnih kup skritih, še vedno po- 
vsem analognih opravkov. 

Za nameček v Sloveniji nimamo ureje- 
ne enotne distribucije knjig. Trik us- 
pešnosti Amazona v Ameriki je ta, da 
se mu je uspelo priključiti na tam- 
kajšnjega največjega distributerja knjig 
Ingram, ki je sposoben katerikoli ame- 
riški knjigarni v nekaj dneh dostaviti 
katerokoli knjigo založnikov. Jeff Be- 
zos je Amazon pravzaprav razvil kot 


vmesnik med analognim distributer- 
jem knjig in dnevno sobo, saj kupec 
naroča knjige neposredno pri distribu- 
terju čez Amazonov sistem. Pri nas te- 
ga ni in bi se bilo treba posebej dogo- 
voriti z vsakim od ducata slovenskih 
založb. Večina sploh še ni začela s 
konverzijo v e-obliko. 


Zakaj so e-knjige cenovno primerlji- 
ve s fizičnimi, čeprav bi po kupčevi 
logiki morale biti cenejše? 

Pri elektronski knjigi odpadejo stroški 
tiska, hranjenja in distribucije. V pri- 
merjavi s tiskano knjigo od tega osta- 
neta strošek avtorskega dela in v veči- 
ni slovenskih primerov strošek prevo- 
da. Nanovo vstopijo stroški elektron- 
skega hranjenja in elektronske distribi- 
cuje, ki so sicer oboji bistveno manjši 
od onih pri fizičnih knjigah, ampak še 
zmeraj so. Razlika pa se izniči pred- 
vsem na dveh točkah. Ena je davek, ki 
je za e-knjigo dvajsetodstoten, kar po- 
meni, da so elektronske knjige od ti- 
skanih nemudoma dražje za desetino. 
Druga je, da je pri tujih knjigah pravica 
za prevod pri e-knjigah še enkrat draž- 
ja kot pri tiskanih. Avtorske pravice pa 
se plačujejo od prodanega izvoda. 

Pri tem je treba vedeti še, da ima Ama- 
zon noro dobro izhodišče. Svoja distri- 
bucijska središča je postavil v tiste 
zvezne države, kjer nimajo prometne- 
ga davka, zato ima lahko še par odsto- 
tkov nižje cene. V Evropi so pa itak v 
blazni prednosti, ker glede davka niso 
vezani na države EU. Mi tega v slo- 
venščini ne moremo storiti. 

Zanimivo je, da sta Francija in Luk- 
semburg pred kratkim sprejela odloči- 
tev, da se ne bodo zmenili za mnenje 
Evropske komisije, da je e-knjiga uslu- 
ga in ne kulturna dobrina ter s tem 
podvržena višjemu davku, in da bodo 
e-knjige obdavčili enako kot tiskane. S 
tem bodo šli na Evropsko sodišče, 
ampak svojo odločitev bodo udejanjili, 
čeprav bodo tam zavrnjeni. 


Mladinska knjiga 


Slovenija dobi na leto kakih pet tisoč knjig, tukajšnji 
trg je vreden okrog sto milijonov evrov. E-knjige s 
skupno okrog tisoč naslovi in dvesto svežimi letno 
tvorijo le njegov 0,0001 -odstotni del, kar je afriška ci- 
fra. Da bi zagotovili široko razširjenost, bi morali po 
soč e-knjig. 

Ta velika slovenska založba se je situacije resneje lo- 
tila lani. V jabolčni App Store je doslej vložila kakih 
160 naslovov in v Barnes 6 Noble slabih 130. Lepo je 
slišati, da je mesečna rast prodaje tristoodstotna, 
vendar to pomeni samo, da so avgusta lani spravili v 
promet eno e-knjigo na štirinajst dni, oktobra eno na 
dan in decembra dve na dan. Absolutne številke so 
zares smešne. Toda kleč je v pripravi na prihodnost, 
ki bo kljub še zmerom veliki vlogi tiska nemalo elek- 
tronska. Ne manjka predvidevanj, da bodo električne 


bukvice v ZDA že letos dosegle 45 odstotkov knjižne- 
ga trga in s tem prvič presegle količino natisnjenih iz- 
vodov. Trg angleških knjig zunaj Združenih držav pa 
naj bi presegel njihovega notranjega. Udejanjil naj bi 
se tudi trend premika od bralnikov z e-črnilom, ka- 
kršen je kindle, k tablicam. Pri tem je nezanemarljiv 
vzpon manjših modelov s sedeminčnim ekranom, kot 
sta ipad mini in nexus 7, ki so zadosti veliki za branje 
in dovolj majhni za v žep. 

Nedvomno se bo slovenski e-knjižni trg razvijal. Letos 
nameravata v Evropo formalno vstopiti veliki e-knji- 
garni Kobo in Barnes 6 Noble, kar morebiti pomeni 
razdelek v slovenščini. Če si vešč zavojevalske an- 
gleščine, v Kobu itak ni problem kupovati že sedaj, saj 
naš Mastercard deluje. Kanadski Kobo je drugače pri- 
hod v Evropo napovedoval za 2012 po sistemu ena 
država na mesec, a jih je kupil japonski Rakuten, kjer 
so spremenili prioritete. Mladinska namerava biti pri 
prihodu takih veletrgovcev zraven, ker med ključne 
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Ni si težko zamisliti prihodnosti, kjer bo moč v knji- 
garnah in knjižnicah na touch zaslonih preizkušati 
knjige in slikanice, kakršna je tu prikazana 1001 
pravljica. Se vedno pa menim, da je neprecenljiv 
občutek papirja pod prsti, ne hladnega stekla. 
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pogoje za razvoj e-knjižnega trga šteje zadostno po- 
nudbo, namensko aplikacijo in zlasti nakup z enim kli- 
kom, kar tovrstni zajetni sistemi privzeto nudijo. Nji- 
hov cilj je zdaj bolj realen in cenejši, saj je zaradi obili- 
ce kindlov, ipadov in androidnih tablic ter telefonov 
odpadel dragi načrt uvažanja lastnih bralnikov s Kitaj- 


ske. To bi strošek potisnilo proti evrskemu milijonu. 


Ruslica in Založba FDV 


Vendar MK ni edina. Medtem ko se založba Učila z e- 
knjigami ne ukvarja in niso v njihovem kratkoročnem 
načrtu, Sanje pa še kljub željam še niso našle načina, 
kako se stvari lotiti, na rastočem področju že sodelu- 
jejo Ruslica, Študentska založba in Založba Fakultete 
za družbene vede Ljubljana. 


Če te zanimajo slovenski klasiki, kot so Prešeren, 
Cankar in Vandot, v datotečni obliki epub, jih lahko 
brezplačno stegneš s strani E-preberi.si 


Ruslica je projekt mariborskega Časopisno-založ- 
niškega podjetja Večer, ki je od leta 2008 prva slo- 
venska založba in knjigarna elektronskih knjig tako 
domačih kot prevedenih avtorjev. Glede na tradicijo 
bi bilo lahko v njihovem sistemu več od kakih sto pet- 
deset titul za od štiri do osem evrov, med njimi dosti 
neznanih. Zvone Štor, vodja digitalnih projektov pri 
Večeru, pravi: "Osnovni namen lastne trgovine in za- 
ložbe je bil popularizacija branja. Zaznali smo namreč 
trend, da mladi manj berejo, poleg tega pa je pri Ve- 
čeru že takrat tekel projekt e-časopisa. Naš pristop je, 
da se avtorji sami odločijo za prisotnost v tujih distri- 
bucijskih sistemih. Pogodbe imamo z Applom, Ama- 
zonom in Kobom, je pa res, da je nabor knjig precej 
skromen." Dodaja, da "je treba poudariti težave tujih 
e-knjigotržcev s slovenskimi krilatimi črkami in z iz- 
plačili. Če uporabnik na primer kupi slovensko knjigo 
v ZDA, je Amazonova provizija 30 %, če jo kupi v Slo- 
veniji, pa 70 %. Tudi to je eden od razlogov, zakaj av- 
torji vztrajajo pri slovenskih ponudnikih. Problem pri 
naših bralcih je, da nimajo vsi kindlov, še manj na- 
prav iOS. Šele lani poleti je trg poceni androidnih na- 
prav postal zanimivejši. Poleg tega Slovenci neradi 
plačujemo s kreditnimi karticami, veliko bolj pri srcu 
nam je Moneta." 

Na akademskem področju je močna Založba FDV z 
naslovi, kot so Kristusove neveste: žensko redovništvo 
na Slovenskem v 20. stoletju, Podjetizacija in sociali- 
zacija države ter Razvoj moderne znanosti, od katerih 
jih je dosti brezplačnih. Njihova vodja Hermina Krajnc 
pravi: "E-knjige izdajamo že od leta 2009 in trenutno 
jih je dostopnih več kot sto. Začetnih šestdeset smo 
predstavili predlani na knjižnem sejmu in jih kot prvi 
akademski izdajatelj objavili v App Storu. Da ne bi bili 
prikrajšani tisti brez Applovih naprav, smo e-knjige la- 
ni dali v knjigarno Kobo. E-knjige se ne bojimo, saj 
ima številne prednosti. Ne dojemamo je kot alternati- 
ve, temveč kot dopolnilo tiskani knjigi. Večina knjig že 
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izide hkrati v obeh oblikah in naš cilj je v naslednjem 
letu ponuditi ves program založbe na elektronski na- 
čin." Obenem pravi, da "ima e-knjiga pozitivne plati 
tudi za založbo. Je cenejša za objavo, stroški distribu- 
cije so manjši in z njo dosežemo širši krog bralcev. 
Mnogi zanje sploh ne bi vedeli, če ne bi bile dostopne 
v App Storu. Morda se e-knjiga v Sloveniji doslej ni 
bolj uveljavila, ker se v naši družbi včasih premalo 
ukvarjamo z interesi bralcev in avtorjev, preveč pa z 
interesi knjigotržcev." Nefikcija je drugače na sploš- 
nem trgu knjig večja trdnjava papirja od fikcije. 


Študentska založba 


O prilikah in neprilikah e-izdajanja pod Alpami ter o 
distribucijski platformi BIBLOS sem se menil z Ro- 
kom Grčo s Študentske založbe, ki si lasti blagovno 
znamko Beletrina. Pri ŠZ se z elektronskimi knjigami 
intenzivno ukvarjajo dobri dve leti in zazdaj nudijo ka- 
kih štirideset naslovov. Povedal je naslednje. 

"Naš prvi korak je zajemal pretvorbo knjig iz starejših 
datotek v splošno sprejete formate, kot sta mobi in 
epub. Nato smo pričeli s plasmajem svojih knjig v 
Amazon in Apple. Amazon še ne omogoča prodaje 
knjig v slovenskem jeziku oziroma so pogoji nejasni. 
Slovenske knjige lahko ponujamo pod drugimi jeziki, 
denimo portugalščino, ki imajo podoben nabor zna- 
kov kot slovenščina. V App Storu imamo slabih štiri- 
deset knjig pod imenom Beletrina Academic Press. 
Težava pri distribuciji knjig prek tujih platform so viso- 
ki odstotki od prodaje, ki jih lastniki zahtevajo od za- 
ložnikov. Tudi proces nalaganja zahteva precej dela." 
Ni pa izdajanje edino, s čimer se bavijo, saj imajo v 
paci tudi knjižnični sistem BIBLOS. "Študentska za- 
ložba je pred kakim letom pričela z razvojem prve pra- 
ve domače distribucijske platforme za e-knjige, pro- 
jekta Biblos.si. Sestavljen je iz dveh delov. Prvi del je 
namenjen prodaji e-knjig tako slovenskih kot tujih za- 
ložnikov s poenostavljenim postopkom nalaganja 
elektronskih knjig in ugodnimi poslovnimi pogoji v 
primerjavi s tujimi. Drugi del pa je izposoja e-knjig. Ta 
plat je zasnovana po zgledu uspešnih sistemov v tuji- 
ni, kot so 3M, Overdrive in Elib. Povezuje založnike, 
mrežo javnih knjižnic in končne uporabnike." ln kako 
zadeva deluje? "Založniki lahko svoje e-knjige v for- 
matu epub in z zaščito DRM ponudijo v zakup mreži 
javnih knjižnic. Knjige bodo članom na razpolago na 
njihovih lastnih, vnaprej registriranih napravah ali na 
bralnikih v lasti knjižnice za štirinajst dni. Testiranje 
tega dela projekta Biblos se je že začelo. Pričaku- 
jemo, da bomo s preizkusom zaključili v pomladan- 
skem obdobju in nato prešli na polno produkcijo. Prvi 
odziv z vseh strani je bil pozitiven, zato verjamemo, 
da se bo začetni katalog širil ter da bomo v nekaj letih 
lahko govorili o trgu in ne o 'trgu' elektronskih knjig." 


W 


Potencial električnih knjig je velikanski, saj je moč 
tekstu pripeti spletne povezave, zvok, video ... To 
izkoriščajo šolska e-gradiva, ki so že v rabi. 
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HP Enwy 4-1010 


Ultra dostopen 


S tem prenosnim računalnikom v privlačnem 
rdeče-črnem ohišju iz brušenega aluminija in 
na otip prijetno zasnovo boste videti sijojno. 
Ko ste na poti, potrebujete hiter, zanesljiv in 
lahek računalnik. Envy 4 je točno tak. 

Z vrhunskimi Beats Audio zvočniki z 
globokotoncem, hitrim zagonom zaradi 

SSD pogona ter do 8 urnim delovanjem brez 
ponovnega polnjenja. 


"Windows 7 Home Premium 

»Intel" Core: procesor i3-2367M (1,5 GHz) 
"pomnilnik 4 GB 

"trdi disk 500 GB -- 32 GB SSD 

"35,56 cm (14") HD LED (1366 x 768) 
"Beats Audio, lahek le 1,8 kg 


Redna cena: 


749? 


Izdelek poiščite v katerikoli trgovini Comshop 
po vsej Sloveniji in na www.comshop.si 


comshop 


Akcijo troja do preklica oziroma do rozprodoje zalog 
Za tipkorske napoke se opravičujemo. Cena, zologa in 
spocifikocije so lahko spremenijo brez predhodne najove 


Erin Morgenstern: 
NOGNI CIRKUS 


ruga polovica 19. stoletja. Gospod 
Bowen, znan kot čarodej Prospero, 


in gospod A. H. skleneta stavo, 
kdo bo bolje izuril svojega vajenca, ki 
se bosta pomerila v dvoboju. Prvi določi 
svojo petletno hčer, drugi fanta iz siro- 
tišnice. Večletno urjenje se prične. Pred- 
met dvoboja: uporaba magije. 


»hočnih 
eirkus . 


m. 


RANI, 


Nočni cirkus je svojevrstna žanrska 
zmes z izdelanim slogom in širokim do- 
segom. Pravo umeščanje se izmika: v 
osnovi gre za fantazijo, ki pa nima ni- 
česar skupnega s tolkiensko opredelit- 
vijo. Fin-de-sičcle potovanje v svet ma- 
gije bo očaralo zlasti ljubitelje zgodovin- 
ske fikcije, ki obravnava gentlemane in 
dame viktorijanske ere. Navdušeni bo- 
do tudi tisti, ki jih privlači eksotičnost 
cirkusa. A ne cenenega s klovni in ži- 
valmi, ampak takega, ki vabi s skriv- 
nostnostjo, prefinjenostjo, podobo (obar- 
van je le v črno in belo) in nevsakdanji- 
mi obiski šotorov, kot je dvorana ogle- 
dal. Cirkus je prizorišče dvoboja ome- 
njenih vajencev, ki ne poznata ne drug 
drugega, ne pravil tekmovanja. Vesta 
le, da morata cirkus nadgrajevati z ma- 
gijo do te mere, da ne presežeta vtisa 
iluzije. Ko se po naključju srečata, med 
njima preskoči iskra. Vedno jasnejša pa 
postaja strašna cena stave, ki sta jo 
pred leti sklenila njuna skrbnika. 

Nočni cirkus je sanjava, romantična in 
strastna pripoved o dveh ljudeh, ki sta 
ujetnika tujih pravil. A zvezda je cirkus. 
Pod pisateljičinim peresom malodane 
oživi, za kar poskrbi njen slikovit in bo- 
hoten občutek za podrobnosti. Opazi 
se, kar avtorica sama poudarja, velik 
vpliv romanov The Prestige Christop- 
herja Priesta in Jonathan Strange 8 go- 
spod Norrell Susanne Clarke. Mikavna 
knjiga, katere slovenski prevod je kot 
nalašč prispel med dolgimi zimskimi 
večeri. Cirkus je namreč moč obiskati 
le po sončnem zahodu. Flegma 
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Bojan Ekselenski: 
VOTLINA SKRIVNOSTI 


o je že tretji roman v nizu Vitezi in 
T::essi pred katerim smo pre- 

brali Indigo otroke (Joker 176) in 
Indigo novi svet (Joker 226). A Votlina 
skrivnosti ne nadaljuje štorije, ki bo na- 
posled obsegala štiri naslove, marveč 
gre za predzgodbo. Ta razkrije ozadje 
zapleta iz osnovnega niza. 
Vitezi in čarovniki so največji slovenski 
fantazijski projekt, ki za nameček zdru- 
žuje več žanrov. Pripoved se vzporedno 
odvija na dveh svetovih: v bližnji pri- 
hodnosti in v pravljični Drugotnosti, kjer 
se zaradi prisotnosti magije tehnologija 
ni nikoli razvila. Svetova med drugim 
povezuje prihod Elejle, zlobne entitete, 
s katero grozi nastop dobe kaosa in te- 
me. Nasproti ji stoji le Boris, študent iz 
Celja, ki se znajde v centru spletk in za- 
rot obeh svetov. 
Votlina skrivnosti razkrije dogodke, ki 
so vodili do Elejlinega utelešenja. Glav- 
na protagonista sta arheologa Neil in 
Mary, ki med izkopavanjem v Kumranu 
ob Mrtvem morju odkrijeta votlino s sta- 
rodavnimi napisi in zvitki. Sprva sta vz- 
hičena, a kmalu ugotovita, da vsebuje 
strašno skrivnost. Iz arheološke zgodbe 
sledi preobrat v zarotniško srhljivko, ki 
se naslanja na krščansko izročilo. 
Avtorja velja pohvaliti, da mu je uspelo 
privlačno združiti zgodovinska in teo- 
loška dejstva s fikcijo. Videti je, da je 
preštudiral snov, pa tudi v pisanju je 
opaziti napredek, saj je Votlina skrivno- 
sti najbolj tekoče napisani del sage s 
tempom, ki te zagrabi. A moram se us- 
taviti ob besednjaku. Prevečkrat so 
uporabljeni vulgarni anglicizmi (šit, pu- 
si, fak ...), ki so med pogovori študen- 
tov v Indigo novem svetu dodajali k vz- 
dušju, tod pa moteče izstopajo. 
A kljub temu in srditemu Neilu, ki je res 
antipatičen, se seštevek nagne na st- 
ran, vredno prečitanja. Če se z Vitezi in 
čarovniki še niste srečali, je knjiga idea- 
len vstop v serijo. Tako lahko ob branju 
počakate na prenovljeno izdajo prve 
knjige, ki bo izšla letos. Flegma 
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Max Brooks: 
WORLD WAR Z 


akšna bi bila vojna s sovražnikom, 
K: ne je, ne spi, ni ga strah, ne po- 

trebuje preskrbe, se ne utrudi in 
nikdar ne odneha? S takim, ki se okrepi 
z novim članom vsakič, ko si ti ob ene- 
ga? Roman World War Z - An Oral His- 
tory of the Zombie War se dokaj uspeš- 
no trudi prikazati razsežnosti tovrstnega 
konflikta, do katerega pride v okvirno 
današnjem času. Ne posamezniki, ne 
države, marveč vse človeštvo se mora 
spopasti z največjo grožnjo preživetju 
vrste vseh časov - z virusom, ki animira 
mrtve. Trupla se kmalu po smrti začne- 
jo premikati in vse, kar vedo, je to, da 
hočejo jesti. Om-nome poganja instinkt 
brez trohice razuma, virus, ki se prena- 
ša z ugrizi, pa jih je sposoben premika- 
ti, dokler niso uničeni možgani. 


AN ORAL HISTORY OF THE ZOMBIE WAR 


. 
uri 


AAX B 


area or DE 


Povsem klišejski zombaklji, torej, o ka- 
terih v tej knjigi ne izvemo praktično 
nič. Nobene utemeljitve tega krneki vi- 
rusa, nikakršnih (psevdo)znanstvenih 
raziskav, celo poimenujejo ga ne. Na- 
mesto tega se WWZ, kar je seveda be- 
sedna igra na WW2, ubada z intimnimi 
usodami in krovno sliko vojne, ki sledi 
začetni Veliki paniki. Oboje predstavlja 
skozi niz kratkih zapisov, malodane čr- 
tic, ko raziskovalec po koncu obračuna 
z nemrtveci intervjuja udeležence širom 
sveta. Tako izvemo, kako kratkovidne 
in nesposobne so bile oblasti praktično 
povsod razen v Izraelu in Južni Afriki, 
kjer so hitro poskrbeli za karanteno in 
sprejeli neljube, toda očitno nujne ukre- 
pe, kako so postopali ubegli Japonci, 
kako strašno je bilo v rovih pod Parizom 
in kako je šlo Američanom, ko so se 
nanje usuvali stotisoči kadavrov iz veli- 
kih mest, oni pa so ugotovili, da je mo- 
derna oborožitev brez haska. Lovci in 
laserji, naredite prostor za lo-fi karabin- 
ke in lopate za drobljenje lobanj! 

Pisatelj Brooks ima smisel za predstavi- 
tev velikega spopada iz zornih kotov raz- 


ličnih kultur. Vendar mu manjka prozne 
raznolikosti in občutka za preslikavo 
čustev. World War Z je zato nekoliko 
preveč hladnokrvno analitična in odma- 
knjena, da bi bila pretresljiva. Kljub te- 
mu pa uspešno skritizira politični in vo- 
jaški aparat ter tvori povsem verjetne 
scenarije, kjer zaradi človeške pokvarje- 
nosti in strahu nastajajo brezštevilne žrt- 
ve. Kot v vsaki vojni. Mimogrede, knjigo 
ravnokar predelujejo v film v okviru pro- 
dukcijske hiše Brada Pitta. Sneti 


Zvezdni prah 2012 


edke slovenske knjižice z zbrano 
BR: prozo s področja ZF in fan- 

tazije je veljalo v zadnjem desetle- 
tju jemati v roke z mero opreznosti, saj 
niso dosegale kakovostnih standardov. 
Ne le po kvaliteti napisanega, marveč 
in predvsem zaradi amaterskega obli- 
kovnega in lektorskega pristopa marsi- 
katerega izdajatelja. Društvo Zvezdni 
prah teh napak ne ponavlja, saj je naj- 
novejši izbor spodobna knjižica, kjer 
najdemo tako še neuveljavljena imena 
kot stare mačke špekulativne fikcije. 


ZVEZDNI PRAH 2012 


letni zbir sla$enske fikcije 


ua 
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Zvrsti se štirinajst avtorjev. Staro gardo 
zastopata Vid Pečjak in Edo Rodošek, 
zraven lahko prištejemo še Miho Mazzi- 
nija, ki je svojčas znal spisati preneka- 
tero fantastično zgodbo. Besedila sega- 
jo od vinjetk, primerljivih z našimi štori- 
jami, do tridesetstranskih zalogajev in 
prekrivajo domala ves žanr. Mazzini 
čveka z Bogom, dočim se Andrej Iva- 
nuša posveča herojski fantaziji. Vseeno 
bolj zasijejo neznana peresa, zlasti Ta- 
nja Mencin s tremi prikupnimi pesmica- 
mi, ki štrlijo iz ostalega besedila, in zg- 
lednim popisom vesoljske kaznilnice. 
Beseda ji lepo teče, pogrešam le globlje 
sporočilo bralcu. 

Zbirka ni presežek, so pa vse štorije pri- 
ljudno berljive. Lahko si predstavljam, 
da bi vsako leto dobil nov zvežčič, ki bi 
postal ne le pregled dogajanja na sceni, 
marveč prva priložnost novincev, da se 
dokažejo širši publiki. Guattro 
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DJANGO UNCHAINED 


a prvi pogled je ideja, da ima Tarantino v svojih 
hi! filmih kaj povedati, podobno bizarna kot njegovi 

liki. Saj gre vendar le za neskončno plehka po- 
bijanja s šundovskimi popadki! A vendar si nekateri 
domišljamo, da Guentin svoje gikovsko-frikovsko- 
kataloško-klanjalne ekscese opremlja s sporočili. 
Včasih ta spomnijo na krvave haikuje kot v Death 
Proof, drugič na eseje kakor v Pulp Fictionu. Ali v 
Django Unchained - komentarju korenin Amerike, ki 
jo Tarantino tako rad pri živem telesu secira in gleda, 
kako se pod skalpelkamero zvija od bolečin. 
Na površju zgodba ni posebej zakomplicirana. Leta 
1858, nekaj let pred državljansko vojno, globoko na 
ameriškem jugu zamorskega sužnja Djanga (Jamie 
Foxx) osvobodi nakladaški lovec na glave Schultz 
(Christoph Waltz z niti ne bistveno drugačno predsta- 
vo od germanskega častnika v Barabah), nakar pos- 
taneta pajdaša in gresta na plantažo surovega sužnje- 
lastnika (Leonardo DiCaprio) osvobodit Djangovo 
ženo. Ki ji je ime Brunhilde, ker je rasla pri Nemcih, 
Nemec pa je seveda tudi Schultz. To so ta tipična 
Guentinova miselna skakanja, ob katerih lahko zavi- 
jaš z očmi do strehe ali pa se nesmrtno zabavaš. Jaz 
se drugo, kar velja tudi za vse ostale njegove zaščitne 
znake, od vlažno krvavega strelsko-pretepaško-gri- 
zočega nasilja do nesmislov, ki pomagajo vzpostav- 
ljati distanco in Tarantina uveljavljajo kot nepopravlji- 
vega showmana. Kakopak nastopi v stranski vlogi. 
Nasvet: kak burger manj ne bi škodil. 


O Ko gresta Schultz in Django skozi usrano kavboj- 
sko mestece, kmetavzi buljijo vanju, kot bi padla z lu- 
ne. Prvi jim bo spil pivo, drugi poonegavil babe! 


Vendar je Django Unchained kljub vsem rešetalnim 
revolveraškim obračunom, gromozanskim črnskim 
rokoborcem, bičanjem, rezanjem jajc in desetminu- 
tnim razdiranjem tarantinovskih dovtipov, ki so še bi- 
stveno boljši ter ostrejši kot oni začetni v Reservoir 
Dogs, v prvi vrsti kritika. V srcu te krasno posnete, 
tehnično brezhibne kakofonije, ki zabava in vleče, je 
mirno mesto. Tam Guentin zelo precizno kaže na to, 
kakšni so vzroki za današnja nesoglasja med belo in 
črno raso v Združenih državah. Od kvaziznanstvenega 
plantažnika, ki glumi uglajenost in nabija 'znanstve- 
ne' dokaze o nadmoči belcev, prek njegovega črnega 
sluge (Samuel Jackson, seveda), ki je večji rasist od 
najhujšega arijca, do prav nič iluzornega prikaza tega, 
kako je, ko ima ena baža 'človeka' na podlagi siste- 
ma oblast nad drugim - vse to so elementi, s katerimi 
Tarantino posname učbenik družbenih odnosov, ki 
tvorijo srce ZDA. Tistih ZDA, kjer se veliko streljajo in 
kjer pol države ne prenese, da imajo za predsednika 
'nigra'. In potem mi mislimo, da imamo težave. Sneti 
Django okove v naših kinih izgubi 17. tega meseca. 
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prisrčna ploščadarica 
Rayman 3 


zbirateljska izdaja 
Star Wars: The Force 
Unleashed - Ultimate 
Sith Edition 


kompilacija dveh odličnih 
arkadic Lego Star Wars 
Complete Saga 


PC Gaming 
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avtomobilsko divjanje 
Need for Speed: 


Prostreet 


knjiga Hobit 


krivnosti 
predstavite 
Steva Jobsa 


knjiga Skrivnosti 


predstavitev 
Steva Jobsa 


Prejmi vsakega 


15. v mesecu 


še toplega Jokerja 
v domač nabiralnik 


vzdušna letalska arkada 
Blazing Angels 


knjiga 100 čudes sveta 


rokavice 0X 
za vse vrste 
dotikabilnih zaslonov 


in prihrani 


20 odstotkov! 


knjiga 
Tolkienov svet 


zgodovinska strategija 
z vključenim barbarskim 
dodatkom Rome Total 
War Gold Edition 


prvi del pustolovščin 
Lego Harry Potter Years 1-4 


www.joker.si 


Med novimi naročniki bomo to pot izžrebali srečneža, 
ki bo prejel vrhunske igričarske slušalke. 


zemikh 
Po o Ulo 


Šmartno pri Litiji 
Za nagrado prejmejo Liptonove čaje. 


mka(Gorsičj 
Grosuplje 
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4 4 | 


Če bi 


znal kamero držati tako, da kadri ne bi bili postrani, neizostreni in na 


splošno za en drek, bi bil mogoče Guentin Tarantino. Tudi on je leta delal v videote- 
ki in videl ničkoliko filmov. No, ne zna je — ni pa mu tuje vreči na papir črke ali dveh. 
Ob prihodu Djanga brez okov v kino to stori na rovaš enega svojih ljubših režiserjev. 


lage nimam, kakšen je 49-letni Guentin 
Jerome Tarantino v resnici. Ampak to ve 
malokdo, kajti razvpiti režiser, scenarist 
in igralec zasebnost ljubosumno skriva. 
V opravljivih revijah je moč prebrati, da 
je rad v rožicah in da ga vsaj dvakrat tedensko greje 
v (mi Thurman, čeprav je slednje večkrat zanikal, 
rekoč, da je postavna valkira le njegova platonska 
muza. V knjigi Killer Instinct o nastanku scenarija za 
Natural Born Killers je bil predstavljen kot polpismen 
tat tujih zamisli. Tudi resni mediji radi povzemajo 
njegove poredne izjave, kot je tista po poroki 'britan- 
skega Tarantina' Guya Ritchieja z Madonno: "Za ize- 
načenje se bom moral najbrž spečati z Elvisom Pre- 
sleyjem. " Uradni biografi pa pravijo, da se je pri šti- 
rih letih z izobraženo, častihlepno materjo deloma 
indijanske, deloma irske krvi - oče jo je po njegovem 
rojstvu podurhal - iz Tennesseeja preselil v Kaliforni- 
jo. Tam je besno šprical šolo, saj je pouk sovražil. 
Edini predmet, pri katerem je bil dober, je bila zgo- 
dovina, ker "je bila podobna filmom." Dotične je 
oboževal še bolj kot stripe in oboje je požiral v 
enormnih količinah. Brez meril. Kataloško. 
Okrog polnoletnosti je Guentin, ki je ime dobil po sta- 
rem filmu z Burtom Reynoldsom, delal v videoteki in 
kot izbacivač v kinu za odrasle. Drugega mu ni pre- 
ostalo, saj zaradi luftanja ni dokončal srednje šole. 
Prisluženo je trošil za učenje igralstva, toda vrata v in- 
dustrijo se mu niso odprla na tem koncu. Ko se je le- 
ta 1990 pri sedemindvajsetih zaposlil v produkcijski 
hiši Cinetel, je Guentin enega od tamkajšnjih šefov s 
svojo karizmatičnostjo spodbudil do te mere, da je 
njegov dolgo časa nastajajoči scenarij za True Ro- 
mance spravil v roke Tonyja Scotta. Režiser Top Gu- 
na je bil navdušen in je zgodbo odkupil, s čimer se je 
Tarantinu močno dvignil ugled. 
Dve leti pozneje je Guentin že zbral dovolj sredstev za 
svoj režiserski debi Reservoir Dogs, dekonstruktivno 
ljubezensko pismo filmu noir, čeprav nikdar ni obi- 
skoval filmske akademije in je bil (ter je menda še) v 


prvi vrsti scenarist. Preprosto je hotel pisati in snema- 
ti tisto, kar je sam želel gledati. Kul filme z norimi pri- 
petljaji, adrenalinsko akcijo in zabavnimi dialogi, sko- 
zi kar bi se zahvaljeval tistim, od katerih se je učil. 


Njegovo Žrelo bi bilo 
prava mesarija 


Ta auterska iskrenost je ključna za Tarantinov uspeh 
in prodornost. (No, poleg njegovega značilnega izkle- 
sanega frisa, ki je tak, ko bi vsako noč prespal na 
skalah - ni lep, vendar je takoj prepoznaven.) Za ra- 
zliko od šolanih režiserjev včerajšnji- 
ka, kot sta Spielberg in Coppola, so 
Guentinovi filmi garažni, kaotični in 
divji. Iz njih se usipljejo reference na 
filme, prizore, like, ustvarjalce, pop- 
kulturo in druge kulture, kot je njegova 
priljubljena azijska. Sposoja si od po- 
vsod in je na to ponosen, saj sam pra- 
vi, da "je kradel iz vseh filmov, ki so jih 


kadarkoli posneli." Nekatere reference so širše ra- 
zumljive, na primer razlaga Top Guna iz manj znane- 
ga filma Sleep With Me, kjer Tarantino pove, da je to 
zgodba, kako se moški ubada z lastno homoseksual- 
nostjo. (Obvezno si oglej na YouTubu, čeprav se nje- 
gov lik na koncu zlaže, saj je Icemanova izjava bistve- 
no drugačna.) Druge opazijo le poznavalci sedme 
umetnosti. Ter ne pozabimo na odlične soundtracke, 
za katere rad jagodno izbira stare komade. 

Tarantino je pač nadgeek, inteligenten in samozave- 
sten glede svojega orjaškega kinematografskega zna- 
nja, v čemer očitno uživa. Uživa tudi v vihtenju kame- 
re, ki jo postavlja nad protagoniste, spremlja jih v 
360-stopinjskih kadrih, jih opazuje 
iz oči žrtev in še marsikaj. Kljub 
temu tisti, ki delajo z njim, recimo 
Bruce Willis, pravijo, da nima rad 
improvizacije. Vse je v scenariju, 
niti enega samcatega zloga nihče 
ne izdavi na lastno pest. Ouentin 
ima rad kaos, ampak vse v njem 
mora biti na svojem mestu. 


Tarantino ni le režiser, marveč rad piše in nastopa kot igralec. Eden boljših scenarijev se mu je posrečil za 
True Romance, s katerim je Christian Slater dosegel višek kariere. Kot igralca ga vidimo v epizodnih vlo- 
gah. Se največjo je imel v Rodriguezovem From Dusk till Dawn, ki ga je tudi napisal. Chicken pussy! Po- 
Reservoir Dogs so naredili tudi igro (J158, 50). Kljub zvestobi predlogi je bila kratka, monotona in plitka. 
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Reservoir Dogs (1992) 


Prvi znani film Ouentina Tarantina se začne tako, 
kot se zanj spodobi: z razlago, kako je ves Ma- 
donnin komad Like a Virgin prispodoba za velike 
kurce. Govori jo takrat še suhljati Tarantino v epi- 
zodni vlogi, kot je zanj značilno, ko sedi za mizo s 
težkimi gangsterji. Vsi so prispodobe za filmske 
klišeje, saj izvemo le njihove vzdevke — gospod 
Beli, Oranžni, Svetlolasi, Modri, Rjavi in najhujši 
Rožnati. Zaplet obravnava rop draguljev, na kate- 
rega se podajo, ki pa se izjalovi in kmalu se 'go- 
spodje" lotijo drug drugega. Ker so ljudje. Psi so v 
svojem nebrzdanem nasilju boleče jasna ilustra- 
cija starega reka 'človek človeku volk'. Le da je 
slednjega precej hitreje konec in ni tako zabaven 
kot opazovati Steva Buscemija, ki se trga z verige 
od krvoločnosti. 


"Silly Caucasian girl 
likes to play with 
samurai swords" 


To je težko skombinirati, ampak združevanje težko 
združljivega ga je proslavilo. Za Tarantina je značilno, 
da je v filmu en trenutek vse normalno, v naslednjem 
pa scena izbruhne v kakofonijo kletvic, krogel in krvi. 
Njegovi liki se denimo mirno vozijo in debatirajo o 
tem, kakšni so hamburgerji v Amsterdamu (Pulp Fic- 
tion) - kmalu zatem pa eden odpihne glavo tipu na 
zadnjem sedežu avta. BLAM! In nato že kličejo po te- 
lefonu znanca od znanca, ki nekoga pozna, naj pride 
umazanijo počistit, ker da se gredo oni stuširat in si 
naredit vroč čaj. 

To dvojnost čveka in črevc je moč opaziti v domala 
vseh njegovih filmih, pri čemer je oboje vrhunsko. 
Dialogi so tako iskrivi, da ne televizorja ne smeš ime- 
ti naglas blizu vnetljivih snovi, in so neskončno guota- 
ble - "Zed's dead, baby. Zed's dead." Akcija pa je su- 
rova, direktna, brez pomislekov glede krutosti. Krogle 
trgajo in meči režejo meso, da kosci frčijo vsepov- 
prek, kosti se lomijo, folk glasno rjove in žmohtno 
umira. Toda krutost je toliko stilizirana in prignana 
čez rob, da ni več realistična. Karafekam se večino 
časa smejiš, saj Guentin ljudi na svojstven način raz- 
človeči. Bodisi s svojim klasičnim postopkom "Saj ni 
pravi človek, marveč le vloga", bodisi v teku spopa- 
dov, ko se dogajajo nemogoče reči. To mu omogoča, 
da zase tipičnemu vsesplošnemu razturju vdihne ne- 
kaj smisla izven nizanja referenc in gejzirjev škrlata. 


Dead Nigser Storage 


Včasih ima Guentin povedati več, denimo v Pulp Fic- 
tionu, kjer se je mojstrsko poigral s strukturo in nas 
spraševal, kako se odzivamo na nasilje v današnji 
družbi. Včasih manj, recimo v dvojcu Grindhouse, odi 
cenenim blaxploitation in sexploitation filmom iz se- 
demdesetih, ustvarjeni z mehiškim pobratimom Ro- 
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Pulp Fiction (1994) 
Fantastični Sund je nabito poln izjav, primernih za 
stresanje iz rokava v družbi, in legendarnih prizo- 
rov, kot so biblična jeza Samuela L. Jacksona, 
analna zloraba Vinga Rhamesa, ples Johna Tra- 
volte z Umo Thurman ter adrenalinsko oživljanje 
slednje. Nelinearno prepletanje zgodb je Taranti- 
no povzel po cenenih revijah z vznemirljivimi što- 
rijami, ki so izhajale v prvi polovici minulega sto- 
letja. Tako zdaj tu, zdaj tam spremljamo dva pla- 
čana morilca, roparski parček in ostarelega bok- 
sarja, katerih niti se prepletajo in vlečejo vase še 
druge odbite like. Pulp Fiction je docela zasluženo 
dobil zlato palmo v Cannesu in izmed sedmih no- 
minacij osvojil oskarja za scenarij, saj je zelo ver- 
jetno Tarantinov najbolj iskren, pazljivo izrezbar- 

jen ter sporočilen film. 


Grindhouse (2007) 


Izraz 'grindhouse' označuje izginule ameriške ki- 


nematografe iz sedemdesetih, kjer so enega za 
drugim vrteli slabe akcijade in grozljivke. Taranti- 
no in njegov tovariš Robert Rodriguez sta njim na 
čast udejanjila po en poklon vsakemu od teh žan- 
rov pod skupnim nazivom. Rodriguezov Planet 
Terror je B-srhljivka, kjer se nekaj preživelih uba- 
da z zombiji, dokler joškača ne popizdi in z mitra- 
ljezom namesto umetne noge ne postreli vseh. 
Ouentinov Death Proof pa spremlja norca (Kurt 
Russell), ki pobija mladenke s kaskaderskim av- 
tom. Oba filma sekata, streho pa je kinom odne- 
slo, ko so zavrteli izmišljeno prikolico za film 
Machete z Dannyjem Trejom. Tega so res posneli 
in ima lezbično Lindsay Lohan. O ja. 


driguezom. Včasih so sporočila močno dvoumna, na 
primer Hitlerjeva smrt pod judovskimi streli v Inglou- 
rious Basterds. Je to pravica, skazica ali masturbaci- 
ja židovske kabale na krogle, ki se rabeljsko zažirajo v 
fuhrerjevo telo? 

Toda ne glede na to, koliko potegneš iz Tarantinovih 
filmov in koliko jih ceniš, če sploh, je nekaj gotovo. 
Stilistično je prepoznaven kot malokdo, skoraj vedno 
je zabaven in če je nekaj časa odsoten, ugotoviš, da 
pogrešaš tega nostalgika, ki ima rad vedno iste igral- 
ce (Buscemi, Jackson, Travolta ...) in subtilno pove- 
zuje svoje filme v imaginaren piflarski univerzum 
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kili Bill 1 - 2 (2003/4) 
Ouentin je zaljubljen v azijsko kulturo — ali, bolje 
rečeno, zahodno dojemanje azijske kulture. Za- 
treskan je v poenostavljene izvlečke, ki jih je 
požiral kot mladinec in jih izbruhal v tej očarljivi 
dvodelni zmešanici samurajev, animeja, odseka- 
nih udov, špageti vesterna, hongkonških akcij- 
skih in feminizma. Kakor v Psih ima glavna juna- 
kinja le nadimek, Nevesta (Uma Thurman) — bila 
je poklicna morilka, dokler je ni njen šef ter ljubi- 
mec Bill (David Carradine, seveda) poskusil fen- 
tati. To mu ni uspelo in izkušena mečevalka Ne- 
vesta, ki ne oprošča, ga preganja, pri čemer mora 
fentati njegove pribočnike in pribočnice. Med 
drugim v rumeni trenirki Bruca Leeja. Kill Billa sta 
kaligrafski ljubezenski pismi Japonski in Kitajski, 
napisani s krvjo. 


Inglourious Basterds (2009) 
Kakšna Operacija Valkira, lepo vas prosim. Falira- 
ni atentati na Hitlerja nikogar ne zanimajo — vsi bi 
radi videli, kako delilci pravice diktatorja nafilajo s 
kroglami v gorečem kinu. Priložnost so dobili v 
tej slastni izpeljanki WW2-filmov, ki je kasirala 
osem nominacij za oskarja (dobil ga je Christoph 
Waltz za nepozabno upodobitev metodično zve- 
rinskega esesovca Hansa Lande) in postala naj- 
bolj zaslužkarski Ouentinov film. Najbrž tudi zato, 
ker je v njem nastopil Brad Pitt kot krvoločni ju- 
doameriški soldat, ki terja sto nacističnih skal- 
pov. Kljub temu ne gre za pootročeno klavnico, 
temveč za dovršen izdelek, poln naukov in refe- 
renc na vojne pelikule, ki jih v spominu držita le 
računalnik in Tarantino. 


(Vincent Vega v Pulp Fictionu in Vic Vega v Reservoir 
Dogs sta brata). Tega ludita, ki pri snemanju ne sedi 
pred monitorjem, marveč stoji za kamero, remiksarja, 
fetišizerja ženskih stopal, ki nam je noge Ume Thur- 
man ponujal od tako blizu, da smo praktično vonjali 
sirček, obsesivca glede detajlov, ki rad omenja bese- 
do nigger in se k videoigram "nikakor ne more spraviti," 
rad pa razgrajuje filme ter jih nanovo sestavlja. Ilma- 
mo v naši industriji koga, ki bi počel slično s špili? 
CliffyjaB? Rohrerja? Miyamota? Molyneuxa? Mislim, 
da ne. Igre potrebujejo svojega Tarantina. Šele potem 
jih bodo jemali resno. 


DOLI: 


Po gangnamskem poskakovanju si 
spet zasuče azijske koma- 
de. Toda pri gledanju videov na 
YouTubu opazi, da je PSY le malo 
debelejša kapljica v poševnookem 
muzikalnem morju. Japonski in 
južnokorejski sceni namreč vladajo 
dolgonoge punce in dečvasti moš- 
ki, ki so s svojo nadseksi ali nad- 
sladko podobo kulturni fenomen. 


84 


doli so najstniki in mladi dvaj- 
setletniki, ki zaradi luštnosti 
ali seksapila postanejo medij- 
ske osebnosti. So neke vrste 
multipraktiki zabavnega sve- 
ta, ki jim zahodno od Kitajskega zidu 
ni primere. V nasprotju z zahodnimi 
kolegi, ki se radi specializirajo za do- 
ločeno področje, se enakomerno 
ubadajo z vsemi medijskimi umet- 
nostmi. Taki vsestranski najstniki 
pojejo, plešejo, igrajo, posojajo gla- 
sove in razkazujejo cunje. 
Toda pot do uspeha 'idorujev' ne vo- 
di skozi všečne melodije ali filme, kot 
običajno vidimo v 'naši' zabavni in- 
dustriji. Poševnooke produkcijske 
hiše bodoče zvezdnike domala pobi- 
rajo s ceste in jih oblikujejo v mar- 
ketinške lutke, ki tržijo sponzorske 
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dobrine in storitve. Temu primerno so 
zunanja podoba, stil petja, nastopi in 
celo karakter najstnikov last industri- 
je, ki se prilagajajo potrebam japon- 
skega oziroma južnokorejskega po- 
trošnika. Rezultat takega pojmovanja 
vodi do programiranih profitnih vzor- 
cev, ki poganjajo masovni populi- 
zem. 

Kljub energiji in krepkim investici- 
jam, ki gredo v oblikovanje ter pro- 
mocijo adolescenčnih hotnic, ima ta- 
ka slava kratek rok trajanja, ki sega 
od nekaj mesecev do par let. Azijska 
medijska kultura namreč živi od upa- 
nja in hrepenenja mladih, ki želijo po- 
stati kultna pojava za vso nacijo. Zato 
vrzel, ki nastane z odhodom od- 
služenega mladostnika, takoj zapolni 
podmladek, ki hlepi po pozornosti. 


januar 2013 


HRIVI FRANCOZI 


Idolska obsedenost korenini v japon- 
skih kinematografih, kjer so leta 1964 
zavrteli francoski film Cherchez l'idole 
(V iskanju idola). Svetlolasa pevka krh- 
kih potez iz njega je postala ideal, ki je 
povsem ustrezal tamkajšnji idealizirani 
predstavi o nežni, zadržani ženski. Se- 
dem let kasneje so že slavili prve nad- 
zvezdnike, ki so postavili temelje za so- 
dobno podobo prijaznih, živahnih in 
ljubkih (kawaii) najstnikov. 

Za njihovo trženje se je oblikovala za- 
bavna industrija, ki je svoje varovance 
v kiklcah začela oglaševati ne le na te- 
leviziji, marveč tudi z dogodki. Tako je 
organiziranost marketingarjev v osem- 
desetih letih minulega stoletja, ki jo 
imamo za zlato dobo idolov, do prvega 
uradnega nastopa na letni ravni prived- 
la štirideset do petdeset pubertetnikov. 
Hkrati se je dokončno oblikovala njiho- 
va vloga zanesljivega manipulatorja 
potrošniških potreb. Če so imeli v ro- 
kah pijačo, ni vrag, da slednje ni kmalu 
srebala množica širom Osake. 

Moč japonskih idolov je v devetdesetih 
nekoliko usahnila, toda koncept je pre- 
plaval morje v Južno Korejo. Tam so 
začeli razvijati svojo, še bolj seksi in 
perfekcionistično inačico ljubkih deklet 
in fantov. Brhke Korejke in zasanjani 
Korejci so bili pri razvijanju svojega im- 
perija tako uspešni, da jih sedaj Japan- 
ci s korejskim valom (hallyu) množično 
uvažajo nazaj. 


Maki Goto je bivša pevka v skupini 
Morning Musume, prednice legijske 
AKB48. Dedov ne osreči le s fotkami, 
marveč tudi s pikantnimi filmi, ki kre- 
pijo njen status idolske hotnice. 


MANUFAHTURA 
1DOLOV 


Velike agencije, kot sta korejski SM 
Entertainment in japonski Johnny 6 
Associates, maskote iščejo z rednimi 
avdicijami in zvitimi skavti. Povpraše- 
vanje je veliko, saj so medijski multita- 
skerji večinoma muhe enodnevnice. 


zanohtar 2013 


Na japonskem otoku je to zelo očitno, 
saj so TV-ljubljenčki popularni zaradi 
otroške nedolžnosti. Če se kaka luštna 
punčka prelevi v poročeno mamo, se 
mokre sanje domačega zalezovalca hi- 
poma razblinijo, njegova kupna moč 
pa se v kamikazejevskem letu raztrešči 
ob tleh. Zato člani idolskih skupin, ki v 
šolskih uniformah imitirajo razred, 'ma- 
turirajo' in se poslovijo od žarometov, 
še preden se pojavijo prve gubice. 
Japonski kandidati pogodbe in titule 
mladega multitalenta ne dobijo zaradi 
bajno dobrih vokalov, akrobatskih ples- 
nih gibov ali odličja v igralstvu, temveč 
vsled simpatičnega obraza. Tem niti ni 
treba biti nadzemeljsko lepi, marveč 
ljubki po japonski estetiki, kjer so po- 
ševni zobje enako erotični kot gole još- 
ke. Ko je pogodba podpisana, dečve in 
dečki hodijo na večmesečne plesne, 
pevske in igralske vaje, medtem ko 
agencija pridno kroji njihov medijski 
imidž. Zato producent, čigar prihodki 
so docela odvisni od varovančkove pri- 
ljubljenosti in s tem nastopov, stori vse, 
da je osebnost njegovega živega oglas- 
nega panoja neoporečna in všečna za 
širše občestvo ter vlagatelje. 
Južnokorejski idoli imajo podobno evo- 
lucijsko pot, le da so firme pri urjenju ta- 
lentov komaj verjetno picajzlaste. Bo- 
doče korejske zvezdnike takisto iščejo 
z natečaji in skavti, toda kandidati so 
nekoliko mlajši od japonskih inačic. Po 
opravljenih avdicijah glasbeno ali igral- 
sko nadarjene froce povabijo v pripra- 
vljalnico, ki traja povprečno štiri ali šest 
let. Nekateri kandidati v njej obtičijo 
celo za deset. Med čakanjem na prvi 
uradni nastop, do katerega mogoče ni- 
koli ne pride, vadijo po deset ur na dan 
in se nato vračajo v stanovanje, kjer bi- 
vajo z drugimi kandidati. Po izteku pro- 
cesa so korejski idoli še vedno močno 
skomercializirani, vendar dokaj profe- 
sionalni pevci in igralci. 

Primerjava z 'zvezdami' Popstarsov, X- 
Factorja in sličnih šovov ni zares smi- 
selna, saj je naš nivo profesionalizma 
bistveno nižji. Na zahodu se principu 
rekrutiranja in 'vzgajanja' mladoletnih 
nadarjencev še najbolj približa Disney, 
ki s prežvečenimi najstniškimi oddaja- 
mi trži otroke slave željnih staršev. Us- 
troj, ki je nekoč pomagal do slave Tim- 
berlaku in Spearsovi, sedaj vali MTVje- 
ve 'glasbenike', kot sta Miley Cyrus in 
Selena Gomez. 


JAPANHE PROTI 
HOREJHAM 


Čeprav nedolžna rdeča lička niso le do- 
mena Japonk in riti v oprijetih hlačkah 
niso samo adut Korejk, so splošne 
smernice pri enih in drugih očitne. Prve 
so zadržane in pocukrane, druge zape- 
ljive in rajclih. Primer take korejske le- 
potičke je Hyuna, porcelanasto bitje, ki 
je v gangnamskem videu PSYjeva dru- 
žica. Oranžnolaska je članica benda 
4Minute in samostojen idol, s katero je 
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Frače v skupini Girls' Generation so najbolj prepoznavne predstavnice korej- 
ske idolske scene. Domačini jih imajo za svojo 'nacionalno babjo grupo' in 'na- 
cionalne pevke". To potrjuje revija Forbes, ki jih je leta 2011 razglasila za najvpliv- 
nejše zvezdnike v domovini Samsunga. Čeprav je vloga državnega oglaševalca 
prešla v PSYjeve roke, so punce častne ambasadorke, ki so slednjega prehitele in 
kot prve Korejke nastopale pri Davidu Lettermanu ter na številnih koncertih v ZDA. 


m 


Japanska grupa AKB48 je ime izpeljala iz okrajšave za Akihabaro, kjer imajo 
dečve štab, in številke oseminštirideset. Vendar ta ne pomeni števila članov. Cifro 
so si sposodili od 'Office48', ene od svojih zastopniških agencij. Sodeč po nekate- 
rih videospotih bi jim prijalo ime AKB69, kajti pranje avta v mokri beli majčki, po- 
gosta lizanja med članicami in pohotna vsebina komadov poživijo krvni obtok mar- 
sikateremu moškemu. Producenti vedo, kako krepiti potrebo po potrošniški robi. 


PSY posnel še remake Oppa Is Just My 
Style. Bistveni del besedila je podala 
Hyuna in čeprav je njen glas podoben 
Pikachujevemu cviljenju, je ženskica 
ena najbolj priljubljenih korejskih elek- 
tro-dance-pop pevk. Frača je všečna 
tudi zahodu, saj je tod s plesnimi gibi, 
ki nas močno spominjajo na ameriške 
spote, le da je v nasprotju s kako Be- 
yonce hud ploh, požela splošno od- 
obravanje. 

Takisto popularna je skupina Miss A, ki 
jo sestavljajo štiri podhranjenke, ki v 
svoji glasbi največji poudarek name- 
njajo plesnemu zvijanju. Vsesplošna 
odlika korejskih žensk je namreč miga- 
nje z boki v službi kirurško precizne ko- 
reografije. To najbolj izstopa pri šest- 
ali devetčlanskih skupinah, kot so Girls' 
Generation, T-ara in Rania. 

Korejska seksapilnost se torej izraža z 
neskončno dolgimi nogami in zrelostjo 
dvajsetletnic, medtem ko je japonska 
scena prežeta s šolarkami v rosnih naj- 
stniških letih. Sem spada skupina AK- 
B48. Trenutno največjo popskupino na 
svetu tvori sedeminšestdeset članic, 
razdeljene v podskupine po dvaindvaj- 
set. Te kot po tekočem traku (pogosto 
istočasno) nastopajo na številnih tele- 
vizijskih oddajah ali v zasebnem gleda- 
lišču v tokijskem elektronskem okrožju 
Akihabara. Čeprav jih skušajo produ- 
centi tržiti kot sramežljive pupe, je trend 
razgaljenosti akihabarskih najstnic pre- 
kosil korejsko izzivalnost. Tako je nji- 
hov video Baby! Baby! Baby! buril du- 
hove s plesom v čipkastih kopalkah. V 
Heawy Rotation pa so se punce, oble- 
čene v satenaste gate, predajale slad- 


Izvirna podoba Miku Hatsune je stva- 
ritev stripovskega umetnika Garouja 
Keija. Modrolasa animiranka je v šte- 
vilnih preoblekah in s svežimi sklad- 
bami ustvarila novo superzvezdo, ki 
se baha s koncerti širom oble, na ka- 
terih nastopa kot pravi idoli. 
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kim užitkom - tortam, češnjam in belim 
kremam. Hyunin Ice Cream ni daleč 
zadaj. Vse to je dostopno na Tubi, sa- 
mo pazi, da te cukr ne zagifta. 

Morda najbolj znani japanski idol z mili- 
joni oboževalcev širom oble je Miku 
Hatsune. To ni človek, marveč sintesaj- 
zerska aplikacija iz leta 2007, ki ji je 
glas posodila znana posojevalka glasov 
(seiyuu) Saki Fujita. Njej ohlapno ust- 
reza sintetična osebnost Rei Toei iz zna- 
ne kiberpankovske povesti Idoru Wil- 
liama Gibsona. Miku je fenomen me- 
dijskih maskot dvignila na nov nivo, saj 
so vlogo agencije prevzeli oboževalci, 
ki animejski dečvi oblikujejo osebnost 
in ustvarjajo pesmi. In čeprav bi utegni- 
li pomisliti, da je kibernetski format 
pevke za koncerte ovira, so Japonci 
uspeli zapolniti tudi to vrzel. Na oder so 
postavili prosojno platno in projektor, 
ki sta občinstvu dala veren občutek, da 
se animirana punčka dejansko suka 
pred njimi. 


1z2PHDI FENOV 


Idoli živijo od uspešne promocije izdel- 
kov, ki jih tržijo oboževalcem. Iz tega 
razloga skušajo agencije ustvarjati ilu- 
zijo bližine med potrošniki in medijski- 
mi ikonami. To jim uspeva z malen- 
kostmi iz osebnega življenja slednjih - 
podatki o višini, teži in hobijih, najljubši 
hrani, pijači ter krvni skupini. Slednja je 
pri Japoncih namreč ustreznica naše- 
mu astrološkemu znamenju. Vse to 
podžiga fantazijo prismojenih fenov, ki 
pokupijo vse, na čemer je predmet nji- 
hove obsesije. Primer tovrstnega mar- 
ketinga, ki je zavil v nepričakovano 
smer, je bila promocija ženskih spod- 
njic znane blagovne znamke z idolsko 
nalepko. Naslednji dan so trgovine pre- 
plavili moški in razgrabili zalogo. 

Tudi zalezovanje je ena od stalnic, kate- 
ri so izpostavljeni idoli iz ene in druge 
države. Taki skrajni privrženci se v Ko- 
reji imenujejo sasaeng in njihov seznam 
umobolniških domislic je dolg. Med ne- 
dolžne izpade šteje odtujitev telefona, 
da preverijo, če ima njihov ljubljenček 
skrivno punco ali fanta. Drznejši podvig 
je vlom v stanovanje, kjer je oboževalka 
poljubila spečega pubeca. Neka fenica 
je svoj teritorij zaznamovala s kupčkom 
pri zasilnem izhodu skupnega domova- 
nja. Oboževalci pa bodo težko prekosili 
žensko, ki je všečnemu zvezdniku hote- 
la podariti menstrualno kri. 

Prizaneseno ni niti puncam iz japonskih 
grup, kot je AKB48. Oboževalci kupijo 
več tisoč ploščkov, da pridejo do gla- 
sovnic ali kuponov za dogodek, kjer se 
lahko rokujejo s svojimi idoli. Akiba- 
harske dečve se takih srečanj močno 
otepajo, saj moški ob pogledu na neiz- 
kušene sramežljivke postanejo trdi. 
Zna se celo zgoditi, da med rokova- 
njem sežejo v nekaj belega in sluzaste- 
ga. Nekateri feni namreč gredo pred 
bližnjim srečanjem na WC onanirat, 
močefit pa prišparajo za izbrano dekle, 
ki si tovrstnega darila bržda ni želelo. 


T-ara je eden večjih korejskih bendov, znan po pogostem menjavanju članic in 
trenjih med razgretimi babami. Skupina je začela kot peterica hotnic, vmes se je 
razpasla na devet parov jošk, trenutno jih šteje osem. Ime so izpeljale iz 'tiare', 
saj so hotele postati 'kraljice glasbene industrije'. Zamisel sicer ni vžgala, toda 
komadi so v obeh deželah, koder vzhaja sonce, kljub temu všečni. Takisto jim je 
pogodu rekordna, 4,3 milijona dolarjev vredna pogodba z japonsko firmo J-ROCK. 


Miss A je plod južnokorejske produkcije, toda članice so tako Korejke kot Kitaj- 
ke. Pred prvim uradnim nastopom sta od originalne petčlanske zasedbe ostali le 
kitajski frači, ki so ju dopolnili z lokalnima pevkama Min in Suzy. Poreklo prvih 
dveh so brihtni poslovneži izkoristili za 'predčasno' promocijo v Ljudski republiki, 
kjer so postavili temelje za nadaljnjo propagando v domovini. Tako so bile dečve 
že na začetku mednarodne zvezdnice, ki so nato obiskale še azijsko soseščino. 


JOKERPLOV 


Rodil se je čefur 


LordFebo časoplovno skoči v januar 1998. V Jokerju so bili tedi 
pogosti izrazi Puška, voodoo in integralka, medtem ko je imel 
Duke Nukem Forever še vedno svetloglede obete. 


Ouake 2 (94). Igra leta 1997 in legenda, ki smo jo pre- 
igravali še veke posihmal. Za razliko od temačnega, 
surovega izvirnika je nadaljevanje prineslo barve in 
bolj privlačno enoigralstvo. Celo uvodno in zaključno 
sekvenco smo dobili. Sploh railgun je postal ikonsko 
orožje dvojke, saj je dobro merjen strel soigralca v 
trenutku usmrtil. Pričela se je doba sniperjev. 


Prvi Flight Unlimited je bil akrobatski, nadaljevanje 
(89) pa je šlo v smer civilnega aeroprevozništva. FU2 
ni poznal duhamornih Flight Simulatorjev medcelin- 
skih poletov, saj je vseboval le izredno podrobno oko- 
lico San Francisca. Odsotnosti streljanja navzlic je bi- 
lo reševanje kaznjencev iz Alcatraza, transport člo- 
veškega srca in iskanje medveda sila zabavno. 


Takole se je pričelo odtujevanje vozil, gaženje peša- 
kov in ogibanje roki pravice, kar danes poznamo pod 
strokovno besedo čefurjenje. Prvi Grand Theft Auto 
(83) je bil sicer od zgoraj gledajoča arkada, a je vse- 
eno začrtal jasne smernice razvoja. Le da dosti bolj 
zajeban in še shranjevanje ni bilo najbolj pošteno. 
Igrali smo ga vsi, končal le malokdo. 


zanohtar 1998 


Uprising (90) je bil svojevrstna mešanica prvoosebne 
nažigačine in realnočasne strategije, kakršnih odtlej 
nismo videli baš mnogo. Gradili smo bazo, raziskova- 
li tehnologijo in izdelovali enote, vzporedno pa smo 
se naokoli furali v tanku in sesuvali sovražnikovo 
mašinerijo. Zapomnljivo je bilo zlasti dobro uravno- 
teženo večigralstvo. 


pos 7/22 


010064 


0/5 Laps 


Ubisoftov F1 Racing Simulation (92) je bil vrhunska 
simulacija formule 1, ki je prinesla marsikaj, kar smo 
v Grand Prix 2 zaman iskali. Poleg neverjetno boljše, 
3D-pospešene grafike je bilo vključeno vreme in vse- 
sortno večigralstvo. Zato smo kasneje tudi organizira- 
li tekmovanje. Sezona v igri ni bila aktualna, ampak 
"96, ki jo je dobil Damon Hill pri Williamsu. 


Avtorji serije Halo, ameriška tvrdka Bungie, je kariero 
začela z realnočasovno strategijo Myth (80). Namesto 
tedi priljubljenih tankcev in robotkov smo se tod uk- 
varjali s sabljenošci, lokostrelci in škratovskimi og- 
njemetalci. Špil je upošteval teren in formacije, bojna 
polja so bila zaradi odsekanih udov videti kot klavni- 
ce, edinole vmesnik in pamet sta morila. 
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dveč na dolgo in široko uvodnirati. Joker 
54 je kot vsaka januarska izdaja vsebo- 
vala opise iger, ki so prišli zadnje dni pred- 
praznične norije. Temu smo dodali še pol 
ducata strani rešitev, testis par igralnih 


pripomočkov, med njimi odlične Microsoftove palice 
sidewinder precision pro, in kajpakda dva artikla o 
grafičnih karticah. Brez slednjih v tistih časih 3D- 
revolucije seveda ne gre. In to je to. 


V času obilovanja letalskih simulacij ni bilo nič nena- 
vadnega, da jih je izšlo več na mesec. Takrat smo de- 
nimo opisali dve z istim naslovnim letalom. Šlo je za 
najnovejši biser ameriške vojske, F-22. Nad Raptor- 
jem iz hiše NovaLogic nismo bili navdušeni, dočim 
nas je Air Dominance Fighter (88) prepričal tako z iz- 
jemno predstavitvijo kot realizmom in igralnostjo. 


Peti Vinko Mander, podnaslovljen Prophecy (90), je 
Še ena izmed iger, kakršnih ne delajo več. V zadnjem 
poglavju te vesoljske epopeje z izjemno grafiko se ni- 
smo borili proti felinskim Kilrathijem, marveč so v 
naš kvadrant uleteli žužkoidni alieni. Tudi glavni lik je 
drug, mlajši, kajti veteranski pilot Christopher Blair 
(Mark Hamill) se je vmes upokojil. 
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Dobitniki vojaških iger iz decembrskega kviznika so: 
Janez Pavlič in Miha Dermota (Black Ops 2), Matej Ko- 
vačič (Medal of Honor) in Ziva Horvat (The Line). 


SONYJEV KVIZNIK 


Japonski gigant Sony je podjetje v tran- 
ziciji. Izzivi, s katerimi se od lanskega 
februarja spopada nov vrhovni glavar 
tvrdke Kazuo Hirai, so mnogoteri. Kaz 
je mnenja, da se bo moral mednarodni 
behemot, ako bi se rad izkopal iz rdečih 
številk in se vrnil na pota stare slave, v 
takojšnji prihodnosti posvetiti inovaci- 
jam na treh ključnih področjih: napra- 
vah za zajem in prikazovanje digitalnih 
podob, kjer domujejo televizorji, mobil- 
ni telefoniji ter veji zabave, kamor spa- 
dajo glasba, filmi in, jasno, špili. Uspeh 
bodočega playstationa bo odvisen od 
zmogljivosti hardvera, spremljajočih 
servisov in cenovne dostopnosti, po- 
memben faktor pa utegnejo biti tudi ek- 
skluzivni naslovi. V dokaz, da slednjih 
na njihovih konzolah tradicionalno ne 
primanjkuje, nam je radodarni Sony 


GLAVNO 
MESTO 
TURČIJE 


poslal več izvodov Uncharteda, Resis- 
tanca, LittleBigPlaneta in drugih všeč- 
nih titul za playstation 3 ter vito, ki jih 
kanimo velikodušno porazdeliti med 
cenjeno čitalstvo. Prejeli jih bodeste ti- 
sti, ki boste najpravilneje odgovorili na 
spodnje pitalice, solucijsko besedo naj- 
kasneje do 5. februarja oddali skozi naš 
spletni vmesnik na Joker.si in bili izžre- 
bani. 


1. Kako se je imenoval zvočni sne- 
malnik na magnetni trak, ki je bil za 
Sony in Japonsko prvi sploh? 
e) walkman 
ž) THX-666 
b) type G 
j) samurai 7 


2. Kdo je glavni junak streljačine Re- 
sistance 3? 
u) Nathan Hale 


Izžrebana reševalca kražke, ki dobita lepi igrici: 
Luka Omahen iz Ljubljane (Hitman), Slavko Gantar iz 
Gorice (Resistance za vito). LEGO GULUM Z RIBO! 


DURI, 
DVERI 


g) Ratchet Clankson 
k) Daniel Craig 
r) Jospeh Capelli 


3. Kakšen je naziv Sonyjeve zaslon- 
ske tehnologije, pri kateri je vsak pik- 
sel svetleča dioda? 
a) crystal LED 
w) SLAD-OLED 
f) holodeck 
d) SED 


4. V kateri srednjeameriški državi se 
odvije Uncharted: Golden Ahyss? 
z) v Gvatemali 
m) v Nikaragvi 
v) v Panami 
h) v Kostariki 


5. Koga je Kazuo Hirai nasledil na 
stolčku vodilnega pri Sonyju? 
l) Hiroshija Yamauchija 
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Geselj, ki izhaja iz kražkine slike, in soluci- 
jo zaguljenega kviznika napiši v glasovnico, 
ki je na naši rumeni spletni strani joker.si. 


i) Howarda Stringerja 
s) Kena Kutaragija 
y) Jamesa Allarda 


6. Iz katerega materiala je narejen 
Sackboy, maskota LittleBigPLaneta? 
a) žakljevine 

x) volne 

Cc) marcipana 

0) pločevine 
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apučino v kavarni je bil obupen. Raz- 
gled z dvignjene terase je bil sicer kra- 
sen, toda med dolgim čakanjem na 
strežbo se je bela krona spremenila v 
svetlorjavo mlako. Vsaj kofein se je še 
čutil, kar je bilo pri natakarjevi šlampariji pravi šok. Že 
ko je zagledala ta kup nesreče na dveh nogah, ki se je 
vlekel v njeno smer kot polž na antidepresivih, je slutila, 
da ne bo prišla do dnevne doze poštene kave. 
Je, kar je. Ni se ji več dalo hoditi drugam. Skodelico je z 
manjšim klenkanjem odložila, se zazrla v modro nebo 
med golimi vejami bližnjega parka in globoko vdihnila 
zimski zrak. Nad mizico je razprla časopis, s katerim je 
zakrila mlačno okrepčilo. Preletela je glavne naslove in 
pri tem odsotno snela kovinsko palčko, s katero je kro- 
tila svoje črne lase. Začela se je poigravati z njo, kar je 
bila njena navada. Ni bila zmožna sedeti pri miru, zato je 
srebrnkasti okrasek bolj ali manj nezavedno sukala med 
prsti. 
S pogledom se je zadržala ob rdečem naslovu v krepki 
pisavi 'Milijonarja našli mrtvega v postelji'. Kljub pomi- 
slekom je brala dalje: 'Črna vdova je vzela novo življenje 
in za sabo pustila žalujočo ženo s sinom.' Z dvignjeno 
obrvjo se je čudila svojemu najljubšemu časopisu. Le 
kdaj so tamkajšnji pisci padli na nivo senzacionalistič- 
nega šušmarjenja s klišejskimi fintami? Črna vdova? 
Daj, daj. Lahko bi si izmislili boljši vzdevek. 
Fei je pogledala svoje dolge prste, med katerimi se je 
prepletala kovina. Imela je nežne roke, ki niti slučajno 
niso bile videti kot suhljate pajkove noge. Tudi svojih žr- 
tev ni požrla. Človeka, o katerem pišejo v časopisu, 
vsekakor ni ubila, ker jo je odpikal kot ljubico. Prav tako 
ji ni ukradel podjetne ideje, zaradi česar bi ga hotela v 
slepem besu zadrgniti. Zadeva je bistveno preprostejša: 
Fei je plačanka. 


Monty, podjetnik v avtomobilskem cehu, je kopičil pre- 
več dolgov in delal preveč sranja, da mu kdo ne bi za- 
kuril pod ritjo. Kolikor je slišala, so mišičnjaki že nekaj- 
krat trkali na njegova vrata in potem na njegovo glavo. 
Še zdaj se mu je videl šiv nad obrvjo. Seveda ga to ni 
izučilo. Najel si je zasebne varnostnike, ki niso pustili 
blizu nikogar razen občasne kurbe. To so bile elitne 
spremljevalke, med katere se je zlahka vtihotapila, saj 
je imela pregrešno lepoto Azijk in prefrigane mandljeve 
oči. Za to se lahko zahvali očetu, ki jo je na začetku naj- 
stniških let prodal v šanghajsko javno hišo. Ta račun je 
ostal neporavnan. 

Spomnila se je minulih tednov, med katerimi je svojo 
žrtev opazovala in iskala vzorce obnašanja. Kdaj je je- 
del, kdaj se ga je napil, kdaj je koga nategnil, kdaj je šel 
v službo. Slednje je bilo redko. Doma pri ženi in otroku 
ga tudi ni bilo. Nič čudnega, saj je bila svetlolasa suhica 
vedno tako zadeta, da ni vedela zase, kaj šele za sina. 
Zbiranje podatkov ni trajalo dolgo, kajti tarča se je po- 
drejala suhoparni rutini kastriranih birokratov, ki so ne- 
koč praznili cesarsko zakladnico. 

Zdaj se je morala le pripraviti. Strelnega orožja ni mara- 
la, ker izstopa, bodigardi pa so pretipali vsakogar, ki je 
šefu prišel blizu. Tudi babe. Ne da bi iskali morilko, 
temveč da so se lahko naslajali ob ženskem telesu. Bo- 
dalo na notranji strani stegna je torej odpadlo. Strup je 
bil preveč zamuden. Med bruhanjem in tresenjem bi 


žrtev lahko poklicala podanike, ki bi ji nato zlo- 
mili elegantni vrat. Ne, potrebovala je nekaj, 
kar bi Montyja takoj utišalo. In našla je idealno 
rešitev. 

Sedeč pred ogledalom se je naličila in obliko- 
vala kitajsko pričesko z okrasno palčko. Nade- 
la si je čipkast modrček, ki je z mikavno čut- 
nostjo objel mehke joške. Sledil je spodnji del, 
ki je po gladki koži polzel kot hipnotična kača, 
dokler ni zakril vrelca mokrih užitkov, kamor 
se je hotel vreči vsak priseben moški. Sprože- 
nju eksplozije testosterona pa je bila namenje- 
na modra obleka z visoko zarezo, ki bi skupaj z 
mamljivimi nogami še kako zvišala krvni pri- 
tisk. Zlasti pod pasom. Babe se sicer rade obe- 
šajo na dekolte, toda svilene skrivalnice razga- 
ljenih stegen so veliko bolj rajclih. Pri njih kožo 
včasih vidiš, včasih ne. Enkrat se pokaže rob 
satenastih spodnjic, drugič so te le fantazija. 
Nekoč je savdskega ljubimca s tem tako ob- 
norela, da ji je obleko ves podivjan strgal s te- 
lesa. Ob spominu na tisto pregrešno noč sta se 
ji bradavički povlekli v trda biserčka. 


x x x 


Za punco, ki naj bi Montyju nocoj nudila hori- 
zontalne užitke, je že poskrbela in jo nezavest- 
no pustila v stanovanju. Priti je morala le še mi- 
mo Schwarzeneggerja in Stallona, ki sta straži- 
la gospodarja. 

"Ni hao, ljubčka," je zapela. Glupi faci sta jo 
gledali, kot da bi ju nagovoril Indijanec. "To 
pomeni 'zdravo' v kitajščini," je dodala s prav 
tako zvenečim glasom. Po dolgem šlatanju, 
med katerim sta se jima naredili izboklini v hla- 
čah, sta potrkala na vrata. Ko so se odprla, jo 
je preplavil vonj po kolonjski vodi. Pizda, ta 
smrad bo jo pokončal prej kot ona njega. Polne 
ustnice je razprla v zapeljiv nasmešek. 

"Dober večer. Kdo pa si ti, lepotička?" je dejal 
Monty s kančkom vzburjenosti. Očitno ga ni 
motilo, da ni prišla naročena punca. "Ni hao. 
Ime mi je Pei-Pei. Natalia se opravičuje, toda 
mesečne nevšečnosti so ji malce zagrenile ve- 
čer. Zato me je prosila, da se vam oddolžim." 
Naslonila se je nanj, da je medenica drgnila ob 
medenico, in mu šepnila: "Temeljito." Ko se je 
odmaknila, so bile njegove zenice že razširjene. 
Nasmehnil se je in ji z roko dal vedeti, da lahko 
vstopi. Med hojo je svila šelestela kot sirena, ki 
pomorščaka kliče bliže in bliže čerem. Na svoji 
zadnjici je začutila roko in slišala je zadovoljno 
brundanje. Rahlo je zakrožila z boki, dovolj, da 
je nudila sladki odziv in s tem premaknila nje- 
gove prste k jamici na čvrsti ritki. 

Vabilu se je takoj odzval. Roko je vztrajno, a 
počasno vodil niže, globlje. Fei se je naslonila 
nazaj in zastokala. Z eno roko je segla proti 
njemu, z drugo pa močno stisnila desno joško, 
ki je skoraj skočila iz tesnega modrčka. Monty- 
jeva roka se je vzpela k levi in jo začela ne- 
usmiljeno gnesti. Azijka je še bolj zaječala. Z 
močnim sunkom jo je obrnil in ji porinil jezik v 
usta. Obetavni začetek, ki ji je obilno navlažil 


hlačke, bi najrajši stopnjevala. Porinila ga je na posteljo, 
od koder je Monty začudeno pogledal in nato blaženo 
opazoval, kako je modro blago spolzelo na tla. Drseča 
tkanina je delovala kot tisoč jezikov, ki nasladno ližejo 
prsi, trebuh, pas, boke in naposled stegna. Misel na njene 
bajne ustnice, ki bi ga obdelovale, mu je povzročila moč- 
no ščemenje. Udobno se je namestil in pričakoval ero- 
tične užitke na najvišjem nivoju. 

Zlezla je nanj in ga v jahalnem položaju priklenila med 
vroča stegna in posteljo. Dovršena pričeska se je razlila v 
črn slap, ki je zajel drhteča ramena. Njun dih je postajal 
težji, nuja intenzivnejša. Feijina leva roka se je zakopala v 
njegove lase, ustnice pa so se zlile v globok poljub. 

V naslednjem trenutku je začutila, da se je njegovo telo 
napelo. Pod sabo je zaslišala grgranje, zato je ustnice od- 
maknila in se oddaljila od umirajočega. Bela srajca je bi- 
la kmalu prepojena s škrlatno krvjo. Tri minute. Nič več 
ni trajalo. Tiho in učinkovito. 

Sedaj je morala le počakati. Prižgala je televizor in pre- 
klopila na pornič, da sta stražarja pred vrati slišali vsaj 
nekaj akcije. Po uri in pol se je brezhibno urejena poslovi- 
la od Arnieja in Slya. 


Pogledala je v časopis, ki je razprt ležal na mizici. Članek 
je bil banalno dramatičen: "Žrtev je ležala v mlaki krvi. Po 
izjavi policije je dvainštiridesetletnik izkrvavel iz razcefra- 
nega vratu." To ni bilo iz policijskega poročila, kajti rana 
je bila kvečjemu centimeter širok vbod, ki je prekinil ar- 
terijo in poškodoval glasilke. Morilskega orožja seveda 
niso našli. 

Fei se je nasmehnila in na telefonu preverila uro. Počasi 
se je morala odpraviti na letališče, a se ni hotela več uba- 
dati z natakarjem, ki je svoji kolegici budno strmel v rit. 
Ob skodelici je pustila nekaj kovancev in se dvignila iz 
sedeža. Veter je spet zapihal, zato si je lase fiksirala s ko- 
vinskim okraskom, ki ga je nosila tudi včeraj. Morala je 
paziti, da se z ostro, skoraj centimeter široko konico ne 
zareže v lasišče. 

Na nebu je zagledala letalo in na dolgo izdihnila. Pol dne- 
va bo sedela ukleščena med sardinastimi sedeži čezkon- 
tinentalke. Mučno bo, toda napočil je čas, da se vrne v 
domovino in pozdravi očeta. 


Kimoko 


CRTIČ PDELUKS 


JOHUHU! KJE so Mov! 
Z ŽELEZOM okoVANI Škot, 
TAKO NORO.SE V ŽIVLJENJU 
ZE NISEM ZABAVALI! 


MIDVA SVA NAJBOLJŠA 
PRIJATELJA, TI s] Mov 
NAJBOLJŠ] PRIJATELJ. 
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KO Sl VSTAL, SEM PADEL 
POTEH IN SE PaškoDovAL! 


OPROSTI, NISEM HoTEL,,, 
HEJ, POČAKA) MALO, MALO 
| daja TEM sl ŠE SKAKAL Po 
Modi GLAVI. Ca ja Knoži 
b sea V ( JAZZ! zELo MI, 
ZRA JE ŽAL, DA IMaš 

TAkŠt MNENJE 0 
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UH, KAKO SEM) NERODEN, 
MISLIM, DA SEM PoHoTOMA 
STOPIL NA NezaJ MEHKEGA, 


AH] PogLEJ, SVET! MoJE 
MUČENIŠTVo JE Dokaz, 

DA JE PRAVICA ŽE Veš 
ČAS NA MOJI STRANI! 
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NE, PA NE, OH! PosLošAJJTE) | 
zala JE TREBA PRITI Do 


POLEK TEZA sl ZRAVEN oD 
VESELJA KAR VRISKAL! 
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V RESNICI JE 
STVAR SEVEDA 
n DEBELEVSA || 
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te] 


JAZ BoM PA SAMO 
GLEDAL SLIKICE. Če 


»D« JE NEMI. MAŠČEVANJE NE BO! 


FOXX 


CHRISTOPH 


WALTZ 


LEONARDO sa 


DiCAPRIO 
WASHINGTON 


b- » SAMUEL L. 


JACKSON 


WALTON DENNIS JAMES MICHAEL 


GOGGINS CHRISTOPHER REMAR  PARKS 
xn DON JOHNSON cxor BIG DADDY 


a 


DAN p14 


m 


